
r/tfieflfc 


y?te , |.7te 


JOC 

FULL 


vodafone 


Games, Hardware.® Lifestyle- 




k jA Jrr 

Hts - 4 

^ / 

jpTS f Mmm 



1 i i/l: 1 fflflllll 
t t j^VW-T 


K / 

Jt* ■ 




n 

w 

1 f* ii t u b 

\ u 

t 



REVIEW KING'S BOUNTY: THE LEGEND»PURE> HARK HORIZON ► MOUNT® BLADE > SOUUAUBURN > NIKOPOL SECRETS OF THE IMMORTALS ► MUZA 2 

» BROTHERS IN ARMS OS HANDS-ON W0R10 OFWARQRAFT: WRATH Of THE IICH WHO 1191 PflEVtEW THE GODFATHER II ►-—- 

SPECIAL GAMEDEH ► STAR CRAFT 2 VS COREEA » WAR Of THE RING-THE BOARD GAME ► RIP 1 LOST & FOUND SUPER IURIOGALUV RETRO SACRIFICE 



































vodafone 



Joaca-te in Vodafone live! 

Trimite SMS gratuit la 8877 cu textul M Joc"?i ia-fi 
pe telefonul mobiL cele mai tail jocuri: 

Real Football 2009, Asphalt 4: Elite Racing 
Block Breaker Deluxe 2, EA SPORTS™ FIFA 09 
MONOPOLY Here & Now: The World Edition 
Minesweeper, Crash Car Mania™ 

Traieste fiecare clipa 
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All Riqhls Reserved. Offlc4al FiFA licensed product The Fl'A Brand OLPL&go- Is a copy^gh': ard trademark of FIFA All rights reserved.' Manufactured under bcense by EJecIranie ArtsTnc. 

All otho-r trademark* ore the property of Iheir respectiMe ownecs, 

MONOPOLY; Here & TTre World Edilion g,ime code -ifid Certain audio mual material* D ZCQ3 Electronic Arts Jftc All Bights Reserved Published by Electronic Arts Int unde* license Irom Hasbro, 
Inc £A. artd she EA logo are Trademarks or registered trodemarhs of ELecur>nic A m Inc. In if* United $iatee and/or other couninet 

HASBRO. HERE & NOW, If* MONOPOLY name and hsgojhe distinctive design of the game board, tt* four comer squares* the MR. MONOPOLY name and characier.asweLI as uadi af the distinctive 
rieroenTs of Tire board and paying pieces are Trademarks aP Hasbro for Its property trading game ar>d game equipmenl a^Kt are used wllh permission. 0 200B Hasbro. AIL Flights- Reserved. 
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Uite-a§a batea vantul 


V antul schimbarii. Un fenomen care te poate 
baga in belele sau te poate ridica din cacao. 
Dar nu despre asta este vorba. Nici vorba sa 
ma gandesc ca imediat voi avea nevoie de cauciucuri 
de iarna. Nici macar de benzina. Nu vreau decat sa 
am timp sa ma joc ceva din avalanfa de jocuri care ne 
va invada la iarna. Avalanfa care, apropo, a inceput 
deja. Din acest punct de vedere, toamna e ca iarna. 
Plina de jocuri fi mai ales de tentatii accesibile, pen- 
tru ca, oameni buni, in caz ca nu ftiati, s-a mai ieftinit 
cate ceva. 0 consola, un LCD cat Ufa nu mai sunt fan- 
tezii, in conditiile in care un Xbox360 Premium s-a 


ieftinit deja, iar un monitor full HD poate fi gasit la 
un pret mai mult decat atragator. Afa ca uitati ca 
vine iarna, uitati de ambuteiaje, vised fi ninsoare, 
inghet fi grija unui loc de parcare. Lasati mafinile 
in garaj fi incercati sa mai fi jucati. Noi o sa fim tot 
aid, o sa va spunem in continuare ce merita sa 
cumparati, fie toamna, fie iarna. Tnghetul? Zapada 
pan'la urechi? N-au decat sa vina, le-am pregatit 
un CoD 5 de-o sa le-ncingem... treaba. 

A, fi salutati-o pe Ramona, noua noastra colega 
de la DTP, pentru ca fara ea, articolele ni le-am 
desena. Hai pa! 


KiMO 
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este membru fondator al Biroului Roman de 
Audit al Tirajelor (BRAT). Aceasta editie a revistei 
a fost publicata in 21.000 de exemplare. 


1 


Publicatie ce beneficiaza de rezultate de audienta 
conform Studiului National de Audienta. Conform 
cifrelor SNA (perioada de masurare ianuarie 2007 - 
ianuarie 2008), are 79.000 cititori/editie. 
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Koniec 

1. LEGO Batman: The 
Videogame 

2. Star Wars: The Force 
Unleashed 

3. Soul Calibur IV 


cioLAN 

1. King's Bounty: The 
Legend 

2. LEGO Batman:The 
Videogame 

3. Yakuza 2 


Bogdans 

1. LGBD-300 

2. Samsung ML-1630 

3. Sony MDR-NC500D 


Marius Ghinea 

1. Mount & Blade 

2. S.T.A.L.K.E.R.: Clear 
Sky 

3. Yakuza 2 





Zona asta are ceva. Poate 
aerul rarefiatal misterului, 
Tnmiresmat de promisiunea 
nu foarte indepartata a ul- 
timului miracol de pe Pa- 
mant ce poate fi privit de un 
ochi plin de pofte, pe care 
se poate pune o mana mur- 
dara, la care se poate ajunge 
cu putin noroc, poate chiar 
si fara ajutorul unui Mesia. 

Si care te poate transforma 
in orice. Poate chiar in Mesia. 
Marius?! Ghinea! 


Star 
Wars: 
The Force 
Unleashed 


lata ca a venit randul justitiarului 
nocturn sa fie tmbracat in plastic si 
trimis la vanatoare de nelegiuiti Tn- 
tr-un Gotham umplut pana la refuz 
cu micile caramizi de plastic pentru 
care cioLAN ar fi ucis fara sa stea pe 
ganduri acum cativa ani. 


Batman 


S.T.A.L.K.E.R.: 
Clear Sky 


Pune mana pe sabia laser, Tn- 
armeaza-te cu Forta si culca 
un Tntreg imperiu la picioare! 


PURE 

Pur si simplu demential, PURE este medicamentul 
care te trezeste din amorteala si-ti da un ghiont la 
vale. De la vale tncolo, e doar adrenalina. 
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Mare chestie 
mai mare sa-i 
manului care-ti sare in intampinare 
pe propriile lui picioare. Da, doare. 


E cu Yoda, ninjalai, 
samurai, gagici si sabii 
laser, iatagane, pumni, 
topoare. Bataie Tn toata 
regula pentru oamenii 
care n-au stare. 


14 GameDev 

18 StarCraft II vs. Coreea 

22 War of the Ring-The Board Game 

74 RIP X 




24 The Godfather II 

28 Warhammer 40,000: Dawn of War II 




30 World of Warcraft: Wrath of the Lich King (II) 
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King's Bounty: The Legend 
LEGO Batman: The Videogame 
S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky 
Dark Horizon 
Mount & Blade 

Nikopol: Secrets of the Immortals 
PURE 

Euro Truck Simulator 
Star Wars: The Force Unleashed 
Soul Calibur IV 
Yakuza 2 

Brothers in Arms DS 
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RINS DVD 




Demo: 

Mount & Blade / Multiwinia / Pipe 
Mania 


MODs: Crysis Advanced Al 
(Crysis) / S.T.A.L.K.E.R. - Priboi Story 
(S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl) 
/ S.T.A.L.K.E.R. Realism Mod 
(S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of Chernobyl) 


Filme: 

Guitar Hero: World Tour/Mirror's 
Edge / NBA 2k9 / Need for Speed: 
Undercover / Pain / Punch-Out!! / 
Quantum Theory / Red Faction: 
Guerila (I) / Red Faction: Guerila (II) / 
Sin and Punishment 2 /Tekken 6 / 
TNA Impact! 


Imagini: 

Cabela's Dangerous Hunts 2009 / 
Dragon Age: Origins / Stargate 
Worlds 


Wallpaper: 

Tom Clancy's EndWar/ 
Ghostbusters / Legendary 


Screensaver: 

S.T.A.L.K.E.R. 


Drivere: 

ATI Catalyst 8.9 CCC/NVIDIA 
ForceWare 178.13 


Patch: 

SPORE vl.1 /S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky 
vl.5.05 




Mount & Blade - Calarie, spadasini, dueluri §i asedii. 
Veniti de-ncalecati! 


Crysis Advanced Al - Adversari mai serio§i, ce folosesc tactici 
mai complexe, pentru fanii jocului Crysis. 


▼ 




S.T.A.L.K.E.R. - Priboi Story - Aceasta este povestea locote- 
nentului Priboi Slipchenko, trimis in inima Zonei... sau o conver¬ 
se single player totala pentru jocul S.T.A.L.K.E.R.: Shadow of 
Chernobyl. 


Antivirus: 

AVG Free Edition 8.0 Build 
169a1359/Trojan Killer 1.3.3.2 


Freeware: 

ATI Tray Tools 1.6.9.1356 Beta/ 
RivaTuner 2.11 


Shareware: 

DAEMON Tools Pro 4.30.0302 / 
WinZip 12 


EXTRA: 

Broken Sword 2.5 (versiune comple- 
ta) / Runaway: The Dream of the 
Turtle walkthrough / LEVEL DVD 
Finder 


Broken Sword 2.5 - Un adventure cu caracter neoficial, a carui 
actiune se petrece in universul Broken Sword. Fanii §tiu de ce. 




Runaway 2 Walkthrough -Joci Runaway: The Dream of the 
Turtle? Te-ai blocat §i nu §tii cum sa-i mai dai de cap? In cazul asta, 
walkthrough-ul de fata te va scoate din... impas. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a culorii de 
16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 95/98/ 
Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea 
in care apar probleme la functionarea interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grija 
in redactia LEVEL. Totu§i, redactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta res- 
ponsabila pentru eventualele daune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificatimpotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - Rusia) §i 
BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti §i folo¬ 
sirea optiunii Small Fonts! 

www.level.ro 
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gul aventurii, cele mai importante ingrediente din reteta 
jocului. Personalitatea de surfer bezmetic a lui Brian il 
face pe individ sa trateze cu multa dezinvoltura situatiile 
dificile cu care se confrunta. Nici macar faptul ca in unele 
situatii tocmai Gina este miza nu-i poate imprima atitudi- 
nii sale un dram de seriozitate. 

Cat despre gameplay, acesta nu este foarte com¬ 
plex, tinand cont de faptul ca avem de-a face cu un ad¬ 
venture „point & dick" Unora s-ar putea sa li se para prea 
u§or, insa umorul §i grafica cartoonish ne fac sa privim jo- 
cul cu simpatie. 

Observatie: dupa instalare, este necesara prezenta 
DVD-ului in unitate pentru a-l pomi, iar pentru cei care se 
vor trezi in impas la un moment dat, am inclus pe DVD un 
mic ghid, un walkthrough ce poate fi gasitm sectiunea 
EXTRA . 

Cerinte minime: 

► Procesor Pentium IV 1.6 GHz 

► Memorie 256 MB 

► Accelerare3D32MBDirectX9 

► Spatiu necesarpeHDD7GB 


D in cand in cand, mai aparecate un 
joc care ne aminte§te de vremurile 
de demult, in care jocurile erau pe 
cat de simple, pe atat de distractive. Quest- 
urile sunt un bun exemplu §i pot fi considerate 
chiar reprezentative pentru ideea ce a dat viata 
jocurilor video: distractie §i relaxare. Daca ai 
parte de un scenariu bun, care sa dea sens du- 
te-vino-ului descris de un personaj 3D pe fun- 
dalul unor wallpaper-uri mai mult sau mai pu- 
tin animate, te poti dedara multumit. 
Runaway (2): The Dream of the Turtle este un 
astfel dejoc. 

Personajele principale sunt (din nou) Brian §i 
Gina, iar povestea este dedan§ata de insistence El de 
a da o tura pe o insula din Hawaii, fara ca EL s-o poata 
refuza. Asta in conditiile in care, in mod suspect, toate 
agentiile de voiaj §i-au anulat cursele in zona, cu o 
singura exceptie - un hidroavion pilotat de un mo- 
§ulica scos la §i de la pensie.Trebuie spus ca, de de- 
colat, au decolat, insa, a§a cum o patim de obicei 
cand ne este lumea mai draga, lui mo§ulica ii explo- 
deaza o vena §i decide sa se retraga din viata, lasan- 
du-i pe cei doi porumbei fara aripi. Motivul pare a fi 
suficient de serios pentru Brian ca sa-i traga o para- 
§uta Ginei pe spinare §i sa-o arunce in gol, iar el sa ra- 
mana captivin avion pana la aterizarea fortata a aces- 
tuia, care il catapulteaza in inimajunglei. 

Lasand firul narativ al jocului deoparte, pentru 
simplul motiv ca trebuie sa-l despicati singuri, 
Runaway 2 este un joc care profita in mare masura de 
faptul ca face parte dintr-o specie pe cale de dispari¬ 
ty. Micile sale probleme pot fi trecute u§or cu 
vederea, datorita atmosferei destinse §i 
umorului presarat cu darnicie de-a lun- 


sunt toti cei care mai sunt 
Tn viaja dupa nivelul 4 


together we can do more 












ZECE MILIOANE PENTRU LEFT 4 DEAD 


mkf® 

: YOUTUBE: YOULIKE YOUBUY 


De teama ca poate nu toata lumea 
iube§te„the zombie apocalypse" a§a cum 
ar trebui sa fie ea iubita, Valve pune la ba- 
taie 10 milioane de dolari pentru o cam- 
panie publicitara ce va promova FPS-ul 
Left 4 Dead. Promovarea va fi facuta prin 
toate mijloacele media posibile, de la re¬ 
clame TV pana la postere pe autobuze, 
pe dadiri, in statii de metrou etc. Ora§e ca 
New York, Chicago, Boston, Seattle, Los 
Angeles §i San Francisco vor fi pline de 
reclame. Aproape jumatate din banii in- 


vestiti vor fi folositi pentru redameleTV, 
Valve reu§ind sa obtina spoturi de 30 de 
secunde la ore de mare audienta. 
Spoturile vor combina umorul cu horror- 
ul §i vor fi transmise in perioada 9-28 no- 
iembrie pe cele mai importante canale 
de televiziune americane (ABC, ESPN, 
Fox, MTV, Comedy Central etc). 
Reamintim ca Left 4 Dead ne va invada 
PC-urile §i Xbox-urile (cele cu 360 in coa- 
da) in data de 17 noiembrie. 


Toata lumea §tie ca YouTube e cel mai 
popular website de pe internet, vizitat zil- 
nic de milioane de useri, cu o imensa arhi- 
va de filmulete. Ce alta modalitate mai 
buna de a-ti face redama §i de a-ti vinde 
produsele decat prin YouTube? Cum se va 
intampla asta? Foarte simplu. De exem- 
plu, in momentul in care veti accesa un vi¬ 
deo, langa fereastra in care ruleaza filmu- 
letul va fi afi§at un link de genul „buy this 
product". Acest link va va trimite catre pa- 


gina produsului de pe cunoscutul maga- 
zin on-line Amazon sau catre iTunes. $i de 
aid pana la cumparare nu e decat un pas. 
Practic, YouTube se va transforma intr-un 
imens magazin on-line, de unde puteti 
achizitiona jocuri, muzica, filme, seriale TV, 
carti, bilete la concerte etc. Extraordinary 
metoda de publicitate pentru producatori 
§i de marire a profitului pentru Google (in 
cazul in care nu §tiati, Google detine 
YouTube). 




LEFT 4 DEAD 


WARCRAFT 4 SEMI-OFICIAL 


Foarte mandri de tratamentul episo¬ 
dic aplicat lui Starcraft 2, oamenii de la 
Blizzard au afirmatin cadrul BlizzCon ca 
§i Warcraft 4 va fi lansat tot sub aceasta 
forma. Ceea ce inseamna ca Warcraft 4 
este in lucru (de parca se mai indoia cine- 
va) §i ca anuntul oficial nu mai este decat 
ochestiunedetimp. 


Cu Starcraft 2 aproape gata, Diablo 3 
„pe teava"§i Wrath of the Lich King chiar 
dupa colt, viitorul financiar al Blizzard- 
ului capata o culoare din ce in ce mai ver- 
de. Verde dolar. Viitorul nostru,al oame- 
nilor muncii, devine din ce in ce mai 
incert. Cum sa mai pui o painica pe masa 
cu atatea tentatii blizzardiene la orizont? 



Broadcast Yourself 


CEI PATRU APOSTOLI AU FOSTTREI. 
STARCRAFT $1 DOI. 

In infinita sa intelepciune financiara, departamentul de marketing (sau poate toata 
compania a contribuit la aceasta minunata idee, de ce sa-i invinuim doar pe cei care-au 
facut Blizz-ul ceea ce este astazi) al companiei Blizzard a decis ca Starcraft 2 va fi o trilo- 
gie.Tineti minte celebra replica?„Tl vom lansa cand este gata?"Cata lipsa de flexibilitate, 
cata rigiditate, cata intoleranta la compromis. Baietei §i fetite, coreeni §i coreence, proto- 
§ei §i proto§ele, aflati de la noi ca nu mai merge a§a. De azi inainte, Blizzard va lansa ce 
este gata §i nu cand este gata. Adica, pentru moment, doar o campanie single player cu 
terranii. $i multiplayer-ul. Pentru a nu amana §i mai mult minunea care va fi Starcraft 2 §i 
pentru a pastra calitatea §i cantitatea (umbla vorba ca fiecare campanie va contine peste 
30 de misiuni §i o caruta de cutscene-uri) campaniilor single player, Blizzard a decis sa-§i 
felieze jocul §i sa-l imparta la multime putin cate putin, campanie dupa campanie. Astfel, 
fiecare campanie single player va fi tratata (§i vanduta, normal) ca un joc de sine statator. 
Primii care vor vedea lumina zilei vor fi terranii §i a lor campanie, Wings of Liberty. Vor 
urma, in aceasta ordine, campania zergilor (Heart of the Swarm) §i cea a proto§ilor 
(Legacy of the Void). Totu§i, pentru a nu fi luati cu asaltdearmateledefani dezamagiti 
de aceasta decizie, Blizz ne promite ca timpul astfel ca§tigat va fi folosit pentru a imbu- 
natati calitatea jocului single player. Campania proto§ilorva introduce uneleelemente 
de diplomatic, iar Heart of the Swarm va capata un iz de RPG. In plus, ni se mai promite 
ca Wings of Liberty va contine o mini-campanie Protoss. Sa fie primite. 

Din fericire pentru hoardele de coreeni §i pentru viitorul Starcraft-ului ca e-sport, cei 
de la Blizzard sunt oameni rezonabili, iar componenta multiplayer va contine toate rase- 
le §i va fi lansata impreuna cu prima campanie. Macar atat. 
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ROMTELECOM 

clickne 


—t Google 

Apps O 



Aboneaza-te 
la Romtelecom Clicknet 
si distreaza-te pe Net! 

Bucura-te de noul Clicknet e-mail powered by Google Apps si ai: 
jp capacitate de pana 9a 7 GB; 
jp acces de pe mobil la mesajete tale; 

Jp atasamente de pane la 20 MB; 

Jp calendar cu notificare prin SMS; 

Jp editor online de documente prin Google Docs. 

Renteu detalil prsvind setirile si caraeteflsticlle contulul t^ude 
Clicknet e-mail powered by Google Apps te invstem si vteltezl 

www.dicknat.ra. 







SECRET SERVICE 

Pentru a ne reaminti ca amenintarea 
terorista ne pande§te din umbra, gata sa 
atenteze la stilul nostru de viata, sa ne 
vanda pOrn cenzurat §i sa ne interzica ac- 
cesul la YouTube ca ultimii comuni§ti, 
Activision anunta iminenta lansare a sho- 
oter-ului Secret Service. Pentru toate 
platformele majore (PC, PS3 §i Xbox360), 
bineinteles, pentru ca nu e de glumit cu 
siguranta nationala. Jucatorul va intra in 
pielea uneia dintre garzile de corp prezi- 
dentiale §i va avea misiunea de a preveni 
o tentativa de asasinat cel putin la fel de 


prezidential. la fiti atenti:„Capitala este 
tinta unui atac extremist. 

Securitatea nationala a fost compro- 
misa §i nu mai este dar cine iti e du§man 
sau prieten. Nu mai e timp pentru nego- 
cieri, a sosit momentul sa ie§i din umbra 
direct in linia focului pentru a apara lide- 
rii natiunii". Cand? 

Cat mai curand. Inainte ca 2008 sa devina 
2009 §i America sa devina bataia de joc a 
extremi§tilor. Care extremi§ti?Toti! 
Ooooooh, saaaaaaay! can you seeeeeee 
by the daaaaaawn's early liiiiiight... 



CHOOSE A CAREER 


WARHAMMER 

ONLINE FACE 750 OOO DE VICTIME 


Mythic a anuntat ca Warhammer 
Online: Age of Reckoning „adaposte§te" 
nu mai putin de 750 000 de conturi in pri- 
ma luna de la lansare. Un numar impresio- 
nant, dar sa nu uitam de Age of Conan. Nu 
se §tie exact cati vor trece de pragul celor 
30 de zile gratuite, dar din cate-am vazut 
§i auzit, avem o banuiala ca numarul lor va 
fi destul de mare incat MMORPG-ul sa fie 
considerat un succes. Singura mare pro¬ 
blems a celor de la Mythic ar fi numarul 


foarte mare de jucatori care„se inroleaza" 
in armata Haosului (factiunea 
Destruction). Pentru a evita un dezechili- 
bru major, cei de la Mythic au demarat 
deja pe cateva servere o campanie prin 
care intentioneaza sa atraga jucatorii de 
partea Binelui. Bineinteles, cu ajutorul 
unor bonusuri grase de experienta §i re¬ 
nown, ca oamenii's rai §i lacomi §i-i doare 
in cotdefortele binelui. 


DERBEDEUS EX 3 

Peste tot se vorbe§te de Deus Ex 3 §i 
totul a pornit de la preview-ul de 10 pa- 
gini ce a fost publicat in revista PC Zone. 
De joc se va ocupa echipa de la Eidos 
Montreal care ne promite ca jocul va 
avea o gramada de imbunatatiri, pen¬ 
tru... surpriza... a putea multumi atat 
fanii, cat §i pe cei nefamiliarizati cu seria 
Deus Ex. I bet you didn't see this coming. 
Hmm. Pai nu asta a fost §i ideea din spa- 
tele lui Invisible War ? 

Darsa revenim. Personajul principal 
al jocului se nume§te Adam Jensen §i lu- 
creaza ca agent de securitate la un labo- 
rator specializat in augmentatii biomeca- 
nice (very„deusexish"). Intr-o zi frumoasa 
din viata agentului nostru, o echipa black 
ops patrundein HQ-ul companiei §i lasa 
in urma un covor de cadavre. Uite ca 
avem §i intriga jocului §i o poveste com- 
plexa care, vorba raketului din 
Filantropica, are multe aspecte. 


Stealth-ul nu se va mai baza pe um- 
bre, ci pe un cover system asemanator cu 
cel din Gears of War. De asemenea jocul 
va oferi un sistem de auto heal in stilul 
Call of Duty 4. Vom avea posibilitatea de 
a distruge peretii cu pumnii, pentru a 
prinde inamicii ce se afla de partea cea- 
lalta a peretelui. daca ne plac sporturi- 
le extreme, putem face bungie jumping 
de pe dadiri.In momentul in care ne 
aflam in cadere libera, ni§te tentacule vor 
fi lansate din spate §i ne vor ancora pu- 
ternic de pereti. Momentan cam astea 
sunt detaliile pe care le cunoa§tem. Call 
of Duty 4, Gears of War §i tentacule. Ne 
scuzati, dar nu prea ne vine sa sarim in 
sus de bucurie. De§i suntem fani DeusEx, 
Invisible War ni s-a parut un joc tare ne- 
dreptatit. Cine §tie, poate DeusEx 3 va re¬ 
media aceasta problema, iar fanii primu- 
lui DeusEx i§i vor da seama ca se poate §i 
mai rau decat Invisible War. 
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MORE SPORE 

Dupa buna traditie ce i§i are originile 
pe vremea batranului SimsTntaiul, Will 
Wright §i evolutioni§tii (ne vedem Jos, 
bail) sai de la Maxis nu pierd timpul de- 
geaba. La EA se munce§te u§or, se mun- 
ce§te cu Spore. Daca ati avut curiozitatea 
sa va plimbati prin pravalia virtuala a EA- 
ului, sigur ati observat cum, de pe un raft 
(virtual §i el) v-a facut cu ochiul Spore 
Creepy & Cute Parts Pack, primul add-on 


mititel pentru Geneza lui Wright,„evaluat" 
la aproape 20 de dolari §i programat sa 
apara in data de 18 noiembrie. Avand in 
vedere ca numele e destul de explicit, nu 
cred ca mai este nevoie sa va spunem ce 
veti primi in schimbul celor 20 de dolari 
(un pret cam maricel pentru ce se presu- 
puna ca ofera minusculul add-on). 

Quoth the amoeba, "there's more 
Spore. 
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Tehnologia 


DIR-855 

D-Unk Quadband Wireless N Router 


4 + 1 poduri Gipbll lfl/1 00/1 GOO 
Wireless 

602.11b. g. n draft 2.0 2 4GHz 

802.1 la. o draft 2.0 5 GHz 
Sccuriiaie dublu firewall (SR + NAT) 

WISH (Wireless Intetigenl Stream Handling) 

D Lmk Intetigent QoS Technology 

Afisai LCD pentru o mai usoarS monilorizare a lelelei 

Criptare WPA2 

802. T1N Tehnalogy proof ** 


CHIP 


W (So cartpiJfWfl Itt Unm iwn&nd 


DlR-655 

D-Unk Wireless N Gigabit Router 


4 + 1 poduri Gipbil 10/100/1000 
wireless 802-lib. g. n draft 2.0 2.4GHz 
Securltare dublu firewall (SPI + NAT) 

WISH (Wireless Inteligent Stream Handling) 
D-Link IntelIgont QoS Technology 
Criptare WPA2 
802.1 IN Tehiralogv proof ** 


CD tin contyiifaHlit tortba <uinjih'j 


DIR-615 

D-Link Wireless N Home Router 

4 + 1 poduri Fast Ethernet 10/100 
Wireless 802.11 b. g. n draft 2.0 2.4GHz 
Securitare dublu firewall (SPI + NAT) 

Engine QoS 

Criplare WPA2 

802.T1N Tehnology proof" 


CD lie ctHihijLiruri! in I mi to rGfflflfid 


Garanfre It ani oferita pentru toate produsele D-Unk draft 802.11 n 

* D-Link garanteaza compatibititatea cu 802.1 IN prin upgrade de firmware o data cu ratificarea standardulut 


D-Link 


WIRELESS 

by D-Unk 


Building Networks for People 
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UBISOFT A DEBARCAT LA CRAIOVA 


Marti, 23 septembrie, Ubisoft a des- 
chis cel de-al doilea studio de creatie din 
Romania, la Craiova. 

Craiova reprezinta cel de-al doilea ora§ 
ales de Ubisoft in Romania, dupa 
Bucure§ti, unde s-a deschis primul studio 
din afara Frantei in urma cu 16 ani. Noul 
studio porne§te cu o echipa de 12 tineri 
talentati §i pasionati de gaming, numar ce 
se va inzeci in urmatorii trei ani, pana cand 
va ajunge la 100. 

Jnaugurarea noului studio reprezinta 
un nou pas in dezvoltarea grupului 
Ubisoft in Europa de Est,"a dedarat 
Sebastien Delen, Managing Director al 
Ubisoft Eastern-Europe,„dupa deschide- 
rea a doua noi puncte de lucru la Sofia §i 
la Kiev. Investitia initiala, de 50.000 de 
euro, va ajunge in urmatorii ani undeva 
intre 5 §i 10 milioane de euro." 

Motivul principal al descinderii Ubisoft 
la Craiova l-a constituit colaborarea fruc- 
tuoasa, zic gurile bune, dintre Ubisoft §i 
Facultatea de Automatica, Calculatoare §i 
Electronica a Universitatii din Craiova, ce a 
inceput acum mai bine de doi ani, impli- 


carea studentilor in activitatile extra-curi- 
culare determined Ubisoft sa intareasca 
aceasta legatura. 

Cam a§a a luat na§tere Ubisoft Craiova, 
drept pentru care, in cadrul ceremoniei de 
inaugurare a fost semnata §i o intelegere 
intre Ubisoft §i Departamentul de 
Inginerie Software a Facultatii de 
Automatica, Calculatoare §i Electronica, ce 
presupune colaborarea celor doua parti 
pentru perfectionarea activitatii didactice 
§i de formare profesionala a studentilor 
prin infiintarea unui nou §i performant la- 
borator de grafica pe calculator §i prin rea- 
lizarea de training-uri de specialitate. 

In ceea ce ii prive§te pe noii angajati ai 
studioului Ubisoft Craiova,„antrenamen- 
tul"continua, iar primul project de care se 
vorocupa implica realizarea un noujoc 
din seria... va lasam pe voi sa ghiciti. Pana 
una-alta, sa le uram succes. 




UN NOU EXPANSION PENTRU EVE ONLINE 

CCP a anuntat Quantum Rise, al noualea expansion gratuit pentru MMORPG-ul EVE 
Online. Pe langa noile aditii, expansion-ul va contine §i o serie de imbunatatiri ale unor 
elemente deja existente. Navele comerciale vor fi optimizate §i rebalansate pentru a ser- 
vi mai bine nevoilor negustorilor intergalactici. Mai mult, va fi introdusa o noua dasa de 
nave industriale capital, Orca. Una dintre noile aditii va fi un sistem de medaliere ce va 
permite corporatiile sa-§i rasplateasca cei mai valoro§i membri. Autopilotul va fi imbuna- 
tatit §i el, iar engine-ul grafic introdus de Trinity va fi perfectionat. Ni s-au promis mai 
multe detalii in saptamanile viitoare. 



l-avAzutcinevape 

FREEMAN?GORDON 
FREEMAN? 

Cu ceva timp in urma Doug Lombardi 
de la Valve a acordat un interviu ce a avut 
ca subiect Left 4 Dead. Inevitabil, s-a adus 
in discutie subiectul Half Life, iar cand a 
venit vorba de Episodul 3, Lombardi a in- 
cercat sa evite subiectul, refuzand in mod 
evident sa dea prea multe detalii. Pe mine 
sincer, m-a bagat un pic in ceata. 

Fiind intrebat cand vom auzi sau vom 
vedea ceva legat de Half Life 2: Ep 3, 
avand in vedere intervalul de timp destul 
de scurt dintre primele doua episoade, 
Lombardi a raspuns sec:„Da, pana veti 
juca din nou cu Gordon va trece mai mult 
timp decat s-a scurs intre Half-Life 2 §i 
Episode 1 §i Episode 1 §i Episode 
2". Urmatoarea intrebare a facut referire la 
momentul in care Valve va anunta ceva le¬ 
gat de Episode 3 §i din nou Lombardi ne 



tine in suspans:„Probabil vom anunta 
ceva lasfar§itul anului." 



MIRROR'S EDGE. THE TRILOGY! 


Inca o trilogie pe luna aceasta. Nici nu 
s-au ustat bine ouale de pe casa individu- 
lui care a avut geniala ideea de a transfor¬ 
ma Starcraft 2 in trilogie, caci EA DICE ne 
aduce vestea ca §i Mirror's Edge va fi o 
trilogie. 

„Povestea pe care o spunem in acest 
moment este un fel de trilogie Sunt sigur 
ca ar fi o iddee buna sa„impingem"poves- 
tea in alte directii, sau sa spunem o poves- 


tea altcuiva, dar pentru primele jocuri ne 
vom rezuma la aventurile lui Faith", a de- 
darat Owen O'Brien, senior producer EA 
DICE. Hmm, deci se pare ca in primele 
doua jocuri ale seriei Faith va fi in centrul 
atentiei, dar in ultimul exista posibilitatea 
sa apara un alt personaj. Pentru cel de-al 
doilea joc se pune la cale introducerea 
unui level editor, cu toate ca O'Brien recu- 
noa§te ca asta ar putea fi destul de dificil. 


URMATORUL NFS DEJA ?N LUCRU 


Jess Abney, executive producer EA 
Black Box, a dezvaluitin cadrul unei sesi- 
uni de prezentare NFS Underground ca ur- 
matorul NFS se afla in productie de apro- 
ximativ §ase luni. 


Avand in vedere ca NFS Undergound 
n-a fost lansat inca, Jess Abney n-a oferit 
mai multe detalii. A§teptam anuntul 
oficial. 
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Tendlnfele foto ale anului 2009 

Cum $a modifici imaginile 
pentru a avea culori perfecte 
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Dupa o ascensiune bine meritata de la postul 
de redactor la cel de redactor-sef adjunct si ulterior 
redactor-sef LEVEL, in 2006 Mitza a schimbatsta- 
cheta si a parasit Brasovul pentru un post a I 
Electronic Arts-ului bucurestean. 

Desi pot intelege valoarea pentru o companie 
ca EA a unui om cu atata experienta in domeniul jo- 
curilor ca Mitza, consider ca este o schimbare de ca- 
riera aproape depresiva. Ca jurnalist, datoria ta este 
sa spui cititorilor de jocurile intr-adevar bune si care isi me- 
rita banii si sa critici jocurile fara merit, care chiar nu isi jus¬ 
tified valoarea comerciala. 

Ca angajat al unui mamut precum EA, datoria este 
sa protejezi orice prod us a I companiei, indiferent de calita- 
tea acestuia. Dar macar tura asta, ca insider, poti evalua 
fara perdele adevarata valoare a raportului pret/munca 
investita, cea din urma extrem de des subestimata nu nu- 
mai de catre clienti, dar chiar si de compania 
producatoare. 

Aceasta este insa numai parerea mea... 


/ 1 1 cum aproape opt ani de zile, a flam cu stupoare ca 
f lA 1 faimoasele CHIP si LEVEL sunt prod use in Brasov si 
1 ca eu urma sa lucrez acolo ca redactor la prima 
dintre e/e. Cam in aceeasi perioada, am cu noscut si unele 
nume care cred eu ca inca rezoneaza puternic cu multi din¬ 
tre voi. Kshu, pe vremea aceea redactor-sef la LEVEL, un tip 
complet dus prin lumi virtuale la care eu nici nu imi permi- 
team sa visez. Claude, care ma speria aproape intotdeau- 
na cu accesele lui de furie pasionala fata de...jocuri (sau 
componente hardware) neascultatoare. Mike, un izvorne- 
secat de cunostinte lingvistice si corectitudine fata de 
munca sa. Sebah, un tip multprea calm ca sa poti ghici 
vreodata ce gamer chef Hu se afla ascuns sub fata aceea 
aproape plictisita. BogdanS, proaspat ajuns si el atunci 
acolo, ca si mine. Marius Ghinea, o enigma pentru mine 
atunci, ca si acum. Probabil cea mai unita si mai creativa 
gasca LEVEL care a fost vreodata, completata desigur la 
doar cateva I uni departare de Locke, o gasca ce isi petrecea 
si zile si nopti impreuna, cel mai des (in sensul adevarat 
de 24 ore/24) la un loc de munca ce inca este cotat ca unui 
dintre cele mai dorite din lume. 

Dintre toti, numai tacutul Mitza, oficial numit Mihai 
Sfrijan, pared nu-si avea locul, zambind mereu intr-o doa- 
ra in vreun colt ascuns si dand din cap de pared ar analiza 
si judeca in fiecare secunda actiunile noastre. Mitza este 
genuI de om pe care nu il poti intelege din prima. 

Nici din a doua. Personal, mi-a trebuit cam un an sa-mi 
dau seama ca, intr-adevar, este un om care vorbeste rar, 
dar bine, un om care aproape intotdeauna se gandeste de 
doua ori inainte sa faca ceva, dar niciodata de trei ori. 

Acum opt ani de zile, Mitza era un simplu redactor la 
LEVEL. Ca si Mike, dealt!el. 

Ca sa ne fie dar, a fi redactor la LEVEL constituie 
exact treapta aceea in care jocurile si munca efectiva se 
imbina in (deseori) cel mai placutmod. 

Dar modurile neplacute includ obligativitatea de a 
examina jocuri care chiar nu-si merita efortul, iar dupa 
multe astfel de activitati, uneori incepi sa „vezi" mici detalii 
de dincolo de gardul multprea colorat si hiper mediatizat 
al jocurilor video. 


LEVEL: Cum ai descrie acum anii tai la Level? 

Ce te-a facut sa pled la Electronic Arts? 

Mihai Sfrijan: Acum 8 ani?! Nu mi-am dat seama ca a 
trecut atata timp. LEVEL a fost un job foarte special pen¬ 
tru mine, nu numai pentru ca mi-a permis, Tncetul cu in- 
cetul, sa ma exprim mai mult decat mi-a§ fi imaginat 
vreodata, dar §i pentru ca au fost 6 ani in care am fost in- 
conjurat de prieteni. Este ceva foarte special sa poti sa-ti 
iei prietenii cei mai buni §i sa faci ceva atat de creativ ca 
o revista de jocuri impreuna cu ei. De asemenea, pentru 
mine, LEVEL a fost o experienta boema, taman propice 
pentru vise mari §i gesturi nebune. 

Lucrurile s-au schimbat insa in momentul in care am de- 
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venit redactor-§ef. Am fost instant confruntat cu serie de 
responsabilitati de a caror greutate nu eram obi§nuit sa 
ma lovesc pana in acel moment A trebuit sa schimb 
abordarea boema, sa fiu mai putin redactor §i mai mult 
manager. A fost o experienta plina de invataminte, dar 
in ultima vreme ajunsesem sa simt rutina zilnica, ceva ce 
ma ocolise in anii precedent. 

Am plecat pentru ca simteam ca nu prea mai am nimic 
de invatat de acolo. Am ales EA pentru provocarea re- 
prezentata de aceasta mutare, dar §i pentru ca nu prea 
existau alte optiuni, sincer sa fiu (in Romania, o cariera 
in industria jocurilor nu este nici macar acum o idee toc- 
mai la indemana). In plus, mi-a placut foarte mult echi- 
pa de aid, multi oameni tineri, aflati la inceput de drum 
§i care vor sa-§i demonstreze valoarea. Nu ai cum sa re- 
fuzi a§a ceva. 

LEVEL: Care este istoria ta la Electronic Arts $i ce 
functie detii acum? Ce implied aceasta functie 
exact? 

MS: Am inceput la departamentul de Portare ca 
Production Coordinator §i am avut nevoie de cateva luni 
bune sa-mi dau seama ca de fapt eu voiam sa ajung la 
Studio, sa fac jocuri! Dar a fost o experienta mai mult de¬ 
cat benefica, e bine sa vezi toate aspectele dezvoltarii 
unui joc inainte de a-ti alege un drum. 

Momentan sunt Assistant Producer la studioul din 
Bucure§ti al EA Mobile. Asta inseamna ca sunt responsa- 
bil de un joc, pe care trebuie sa-l vad dus cu succes la ca- 
pat, de la conceptie §i pana la portarea pe telefoanele 
de referinta. Imping e-mail-uri, fac §edinte §i tabele in 
Excel §i, in momentele ideale, discut cu echipa despre 
joc §i stabilim impreuna ce avem de facut. 

Programatorii, arti§tii, designerii §i suneti§tii sunt, de 
fapt, cei care fac jocul §i due greul proiectului pe umar. 

Eu trebuie sa ma asigur ca i§i pot face treaba cu succes §i 
ca toate eforturile lor vor fi rasplatite printr-un joc de 
calitate. 

LEVEL: Ai mentionat mai sus ca o echipa de 
dezvoltare a unui joc pe mobil se compune din pro- 
gramatori, arti§ti, designeri §i suneti§ti. Din cate 
persoane este Tn mod comun formata o astfel de 
echipa §i cum se Tmparte aceasta (mai exact, cati 
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domenii foarte diferite, iar 

asta este un lucru care nu e clar multora inca. Ar fi ideal 
totu§i sa existe un„schimb"de experienta intre cele 
doua tabere. 

Ce s-a schimbat insa destul de mult a fost parerea 
mea despre EA. Am scris destul de multe articole in care 
criticam aceasta companie, dar lucrurile s-au schimbat 
in momentul in care am ajuns aici.Toata schimbarea 
asta in bine a EA-ului pe care toata lumea o vede acum 
era vizibila de doi ani de zile in interiorul companiei, §i 
asta a fost un lucru care m-a bucurat enorm. 


LEVEL: Cat de mult te-a ajutat experienta Level 
la locul de munca actual? Crezi ca un Mitza fara ex¬ 
perienta Level, dar gamer pasionat, s-ar fi descurcat 
la fel de bine la EA? Care este„sfatul magic" pe care 
l-ai da celor interesati sa se angajeze la EA (sa Hi 
doxa de C++, Brew sau Symbian, sa vii cu tata tuns 




programatori, cati arti§ti §i asa mai 
departe)? De unde incepe crearea 
unui joc §i care sunt momentele de- 
finitorii Tn procesul de dezvoltare? 

Cat de repede afli daca un joc Tn a 
carui dezvoltare ai fost implicat a 
fost un succes sau nu §i cum resimti 
asta Tn calitate de angajat EA? 

MS: 0 echipa de dezvoltare are in 
general in jur de 9 oameni de baza. De 
exemplu, la proiectul actual lucreaza 3 
programatori, 3 game designeri, 2 gra- 
ficieni §i 1 sunetist. 

Etapele majore prin care trece de 
obicei un joc sunt concept, 1 'st playable 
(prima data cand jocul este prezentat executivilor), alp¬ 
ha (toate feature-urile trebuie sa fie implementate in 
acest moment), beta (tot content-ul trebuie sa existe in 
joc §i sa nu existe bug-uri majore) §i code release (jocul 
este complet, a trecut prin testare §i, in mod ideal, nu 
mai are niciun bug). De aici pana la lansarea efectiva pe 
piata mai e drum lung. Pentru mobile, urmeaza etapa 
de portare, apoi submisia la carrieri §i in cele din urma 
lansarea publica. 

Dureaza destul de mult pana afli daca jocul a avut 
succes sau nu. De asemenea, poti sa ai succes in fata cri- 
ticilor (daca iei note bune de la presa de specialitate - 
asta se intampla destul de rapid dupa ce jocul este Ian- 


sat public) sau de piata (daca jocul se vinde 
nemaipomenit). Poti sa ai un succes rapid, dupa cateva 
luni, dar poti sa ai §i un produs care are o durata de viata 
foarte lunga, ceea ce inseamna ca va continua sa aduca 
profit constat o buna perioada de timp. 


LEVEL: Dupa 6 ani de experienta Tn jurnalismul 
de gaming, cum percepeai industria jocurilor cand 
ai ajuns la EA? Ti s-a schimbat aceasta viziune Tn mo¬ 
mentul Tn care„ai trecut la tabara adversa"? 

MS: Inca incerc sa invat foarte multe despre aceas¬ 
ta industrie, dar 
impresia mea a 
ramas relativ ne- 
schimbata. Este 
insa foarte intere- 
sant sa poti privi 
dinauntru ceva 
ceai criticat in- 
totdeauna„din 
afara". Pana la 
urma, jurnalis¬ 
mul de gaming 
§i dezvoltarea 
efectiva a unui 
jocsuntdoua 


CCIQ 


Harry Potter Mastering Magic, de asemenea produs la noi Tn tara, este o colectie de mini jocuri care 
ne tin lectii elementare de magie 


1112008 LEVEL 15 









l 




la interviu, indiferent daca dansul protesteaza au 
ba, sa fii punctual §i parolist, sau genial, imprevizi- 
bil, dar cu un simt al umorului bine dezvoltat)? 

MS: Cred ca experienta LEVELm-a ajutat, asta este 
dar, insa nu cred caafostunfactordecisiv.Totdejosa 
trebuit sa pornesc §i a trebuit sa invat o groaza de lucruri 
noi. M-a ajutat insa pentru ca §tiam deja sa lucrez cu oa- 
menii §i puteam sa analizez obiectiv avantajele sau dez- 
avantajele unui joc. 

Cel mai bun sfat pe care Tl pot da este sa fii pasio- 
nat, sa §tii clar ca asta este ceea ce vrei sa faci. Restul 
vine de la sine, dar trebuie sa poti trece peste toate gre- 
utatile §i asta o poti face cu zambetul pe buze numai 
daca Tti place foarte mult ceea ce faci. 

LEVEL: Electronic Arts este ve§nic prezent pe 
site-urile populare de joburi, ca de exem- 
plu BestJobs. Ce parere ai tu, ca insider, despre ofer- 
ta disponibila in prezent pentru un angajator? Va 
este u$or sa umpleti o pozitie intr-o echipa, se bate 



lumea sa lucreze la voi, sau ati visa la romani mai 
bine pregatiti sau chiar mai pasionati de ideea de a 
face un joc? 

MS: Daca suntem ve§nic prezenti acolo, inseamna 
ca nu gasim atat de u§or oameni. Din pacate, marea ma- 
joritate a firmelor sunt inghesuite in Bucure§ti §i este ba- 
taie mare pe forta de munca, in special pentru progra- 
matori. Noi am continuat sa cre§tem constant, a§a ca 
ne-am chinuit destul de mult incercand sa gasim oa¬ 
meni potriviti (sau furandu-i de la alte fime). 

Tot din pacate, la noi nu exista o cultura serioasa a 
dezvoltarii de jocuri. Cei mai experimental oameni au 
cativa ani experienta, iar marea majoritatea sunt oameni 
pasionati care insa nu prea au mai facut a§a ceva. 
Suntem cu totii inca pe bancile §colii. 

Ideal am vrea oameni pregatiti pe care sa-i luam 
direct din facultate, care sa §tie din prima zi notiunile de 
baza ale game development-ului. In momentul acesta, 
este insa doar un vis frumos. 

LEVEL: Care este media de varsta la EA, cat de 
tanar §i mai ales experimentat este de fapt un„me- 
diu tanar"? De asemenea, care este media de ore a 




Medal of Honor a fost primul titlu 
important produs in intregime in 
studiourile Electronic Arts din tara 


zilei de lucru, avand in vedere scandalurile enorme 
in centrul carora s-a aflat EA-ul american, pe tema 
a§a-numitului crunch time obligatoriu pentru orice 
angajat (crunch time este perioada apropiata ter- 
menelor limita, in care toti membrii echipei de dez- 
voltare sunt nevoiti sa petreaca foarte mult timp 
peste program pentru a finaliza o parte din project 
mult prea voluminoasa pentru conditii normale de 
lucru, cel mai des fara a fi compensati pentru orele 
suplimentare de munca)? 

MS: Marea majoritate suntem foarte tineri, media 
de varsta este undeva sub 30 de ani. Nu trebuie sa fii ne- 
aparat„batran" pentru a fi experimentat in domeniul 
asta. 

Industria jocurilor este definita prin acel crunch-ti¬ 
me. Nu cred sa existe un proiect, la orice firma, in care sa 
nu se apeleze la a§a ceva. 

$tiu scandalurile in centrul carora a fost EA-ul 
acum cativa ani, dar lucrurile s-au schimbat enorm de 
atunci. Mi s-a facut clar din prima zi in care am venit aici 


uite, a venit in sfar§it momentul in care aleg singur ce 
jocuri vreau sa joc, nu ca la LEVEL unde eram uneori for- 
tat sa joc anumite titluri, §i imi voi imparti timpul liber 
numai intre titlurile de calitate. 

In schimb, am Bioshock-ul, Gothic3-ul §i Mass 
Effect-ul prafuite langa calculator pentru ca rarimi ga- 
sesc timp pentru o sesiune de gaming. Ceea ce e total 
aiurea. Dar, cum am mai spus, inca mai investighez 
aceasta problema §i sper sa gasesc o solutie cat de 
curand! 

LEVEL: Multumesc pentru interviu, Mitza! Cred 
ca vorbesc pentru o mare parte din cititori cand 
spun ca prezenta ta in paginile acestui numar Level 
este un eveniment mult a§teptat! 

MS: Multumesc §i eu! Ma bucur intr-adevar sa apar 
din nou in LEVEL! 


Lara 


ca astfel de momente sunt voluntare §i 
tine de fiecare om in parte daca vrea sa 
lucreze peste program sau nu. Nu pot 
sa oblig pe cineva sa lucreze atunci 
cand nu vrea §i nici nu ar fi o idee prea 
stralucita. 

Exista insa momente in care tre¬ 
buie sa tragi alaturi de intreaga echipa 
pentru ca ai un proiect la care tii §i pe 
care vrei sa-l vezi scos pe piata cu bine 
§i la timp. 

LEVEL: Te mai joci? Daca da, ce §i 
mai ales, cat de des. 

MS: Acesta este unul dintre marile pa- 
radoxuri pe care le traiesc in momen¬ 
tul de fata §i pe care sunt foarte curios 
sa-l descifrez. Aparent, in momentul in 
care intri in industria jocurilor §i te 
apuci serios de development, nu prea 
mai ai timp sa faci parte din masa de 
gameri care se joaca §i comenteaza pe 
site-uri toata ziua. Mi-am imaginat ca, 
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Ofensiva Totals cu Tehnologia 
Super Hybrid Engine 


ASUS ROG (Republic of Gamers) EN9600GT MATRHK/H1TM/S12M este 
necunoscutfl drept cea mai intefegenta pdacS grafted din lume deoarece psntfte 
vtilizatQrilor berwfideze de toata puterea de care rate capabi^ pan 
intermedia unm control hardware total. DatoritJ tehnologiilor inteligente ASUS 
Super Hybrid Engine (S-H.EJ autodeteotanea ^ setarea pgrametritor GPU ;i 
vdtajiAi mercxxiiEor se ob(ine o credere de parti la 26% a performantelor 3D' in 
modii 2D placa grafted rate capabilS s3-$i redoes con&unnul de energie cu 26%. in 
jAjs p EN9600GT MAIM benefciazS de sisteroul de retire Hybrid Cooler, sistern 
care ccmfomS atilt un venttotor activ cat p un radiator pasiv - oferihd o dteire 
cpbmS atund c3nd sunt rulate apJeca^ii 3D $ o did re sflentfioasfl p economie de 
energie etectriti atuna cSnd sunt rulate aplieal-ii ID ,Mai mult EN9G00GT MA1REX 
penrirte persorcafeanea seiSrifor prin mtermediul aplicatiei iTraeke* - utilzatorul 
avind la deportee atftt A profile presetaie cSt $i poablitatea de a reahza profikil 
doriL 
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StarCraft II vs. Coreea 



(sau Cum o sa se schimbe industria e-Sports asa cum o stim noi) 



© raga cititorule, bine te-am gasit. la loc, te rog, sa fie vorba in StarCraft II, unul dintre cele mai a§teptate gandul nu gande§ti. Aproape jumatate din numarul to- 

§i hai sa trecem la ce voiam sa-ti zic de ceva sequel-uri ale momentului. Am sa explic la ce ma refer, tal de copii vandute pana astazi se gase§te in aceasta 

vreme. Cand vorbim de gameri, a§ zice ca ai dar nu acum. tara, lucru care intare§te afirmatia „Coreea de Sud este 

putea sa-i imparti in doua categorii mari: pe de o parte Apropo, in sfera comunitatilor de jocuri multipla- patria StarCraft-ului" 

sunt cei care se joaca orice, trecand de la un joc la altul yer, comunitatea jucatorilor de StarCraft este cunoscuta Acum probabil ca te vei intreba ce legatura au toa- 

cu o u§urinta relativa, iar pe de alta parte sunt cei care ca bind cea mai puternica §i cea mai dedicata - exem- te astea §i cand voi inceta sa preaslavesc StarCraft-ul - 

se joaca numai anumite titluri, pentru ca au fost pur §i plu: StarCraft a fost prezentin fiecare an la World Cyber raspunsul la a doua intrebare este„niciodata", apropo. 

simplu magnetizati de acestea, §i nu mai considera ca Games, cel mai important eveniment mondial dedicat Pai hai sa trecem la partea urmatoare atunci. 

are rost sa i§i piarda vremea cu altceva. Acestea din jocurilor, datorita numarului impresionant de voturi in- Expresia„eSport"(cunoscuta ca §i„cybersport") s-a 

urma devin jocuri profesionale, cu comunitatile §i echi- registrat la sondajul oficial al WCG. nascut in Coreea de Sud, odata cu evolutia StarCraft-ului 

pele aferente (vezi StarCraft, Counter-Strike, DotA* etc.) Daca e§ti atent la §tirile din domeniul jocurilor, §tii de la stadiul de joc la cel de sport electronic. Aceasta 

Toti ati jucat StarCraft (§i unii dintre voi inca il mai deja cum va fi StarCraft II §i §tii de asemenea ca nu exis- tara este, de fapt, motivul pentru care noi avem indus- 

joaca - aplauze pentru acedia din urma, ne vedem pe ta o data a lansarii. Motivul este simplu: Blizzard tria jocurilor profesionale (de la coreeni a inceput totul 

Battle.net Europe pentru un 1 vl) §i v-ati ales o rasa: Entertainment, compania care il creeaza (§i care a dat §i de acolo se trage statutul de„eSport"§i in cazul altor 

Terran, pentru ca era mi§to sa patezi costumele drumul pe piata la bijuterii de jocuri precum Diablo, jocuri profesionale precum Counter-Strike, FIFA, Call of 

Marinilor cu sange de Zerg, Protoss, pentru ca faceai tru- WarCraft sau World of WarCraft - cel din urma fiind cel Duty, WarCraft III sau altele), pentru ca a fost prima care 

pe numai din Gateway-uri (bine, in afara de partea in mai puternic drog cunoscut omului cu calculator legat a implementat un sistem solid menit sa dezvolte §i sa 

care strangeai minerale 2 saptamani pentru vreo doua- la internet) nu lucreaza cu notiunea de„termen limita"- mentina un joc pe calculator la nivelul la care este as- 

sprezece Carriere) §i dadeai„attack" pe baza celuilalt ne- cand o sa fie gata, o sa ne anunte ei. Treaba asta are tazi: vorbim aici de ni§te cote care inca sunt prea depar- 

fericit pentru ca ai unitati cu viata groasa §i lunga, sau parti bune §i rele pentru noi, fanii: e de bine, pentru ca te pentru alte tari, chiar daca exista o multitudine de tari 

Zerg, pentru ca era vizual excitant sa aduni miliarde de nu vor sa scoata pe rafturile magazinelor de specialitate cu o economie superioara, deci, cu baza financiara asi- 

Zerglingi §i sa inconjori armata adversarului. un joc facut in graba, §i e de rau pentru ca o sa mai du- gurata. Asta nu inseamna ca industria cybersport-urilor 

Daca nici macar nu ai jucat, atunci e foarte posibil reze, iar nerabdarea ne macina prea rau. nu evolueaza - tari precum Suedia (cunoscuta pentru 

sa fi avut o copilarie nefericita (statisticile spun ca lipsa StarCraft II a fost anuntat la o conferinta de presa importanta pe care o acorda Counter-Strike-ului din 

StarCraft-ului in tinerete este a doua cauza a traumelor tocmai in Coreea de Sud, in loc sa faca acest lucru in acest punct de vedere) sau China (o tara cu un numar 

copilariei, dupa abuzurile sexuale venite din partea ru- Statele Unite, tara de origine a Blizzard. Chiar §i a§a, mo- impresionant de jucatori profesioni§ti de StarCraft, 

delor), a§a ca da-mi voie sa vars o lacrima pentru tine tivul este cat se poate de bun: StarCraft este sport natio- WarCraft III sau Counter-Strike) deja dau semne sa prin- 

acum. Chiar §i a§a, nu e tarziu sa te apuci, fie pentru a te nal in Coreea de Sud, cu televiziuni specializate care da Coreea de Sud din urma, iar in cele din urma ca§tiga 

convinge de ce acesta este considerat cel mai bun joc de transmit live meciuri intre jucatori profesioni§ti, care au gamerul de rand, aparent, deci uraaa! 

strategic din toate timpurile, fie ca sa inveti despre ce o status de VIP acolo §i fac cantitati de bani cum nici cu Situatia StarCraft II este insa mai mult decat lasa sa 
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se vada: atat Blizzard, cat §i Guvernul Coreei de Sud* ur- 
maresc indeaproape progresul jocului: Blizzard este, in 
mod logic, interesata sa nu dezamageasca masele §i, 
deci, sa faca profit, iar Coreea de Sud are Ministerul 
Culturii care studiaza toata chestiunea asta, pentru ca 
tot ce inseamna StarCraft profesional acolo este urmarit 
de guvern §i sprijinit de acest minister, pe langa multitu- 
dinea de sponsori-corporatii, bineinteles. 

Toata suflarea gameristica se a§teapta ca StarCraft II sa 
fie iara§i la un nivel superior la coreeni, dar ei uita un 
amanunt aparent nesemnificativ: vorbim de un joc nou, 
nu un expansion - asta inseamna ca nu este chiar logic 
ca acest lucru sa se intample. De data asta, toata lumea 
are §ansa sa devina mare §i tare, dar este adevarat ca 
ajuta sa §tii ce inseamna StarCraft. 

Treaba asta ma duce la urmatorul punct, mai dra- 


Da si tu de pe bulgari pe coreeni, ca-i meci 



ga cititorule: echipe mari de multigaming incep sa 
adauge divizii de StarCraft. De ce acum? Simplu: pentru 
ca vor sa se pregateasca pentru momentul cand 
StarCraft II va fi joc profesional. Dupa cum observi, se 
cam ignora din start posibilitatea ca acest joc sa e§ueze 
pe partea de multiplayer, se merge pe renumele compa- 
niei §i pe cel al predecesorului sau, iar asta adauga la 
presiunea existenta pe umerii celor de la Blizzard, care 
trebuie sa se ridice la ni§te standarde absolut fantastice. 
N-a§ vrea sa lucrez pentru Blizzard in momentele astea. 
De asemenea, gande§te-te la Ministerul coreean al 


Culturii in eventualitatea in care StarCraft II va fi un e§ec: 
intreaga fundatie culturala a acestei tari e la mijloc. OK, 
scenariul e cam apocaliptic, dar orice varianta trebuie 
luata in considerare. 

Ideea este ca in Coreea de Sud trebuie sa se ga- 
seasca o solutie cat mai viabila pentru a se face trecerea 
de la StarCraft la StarCraft II fara prea multe probleme, 
iar miza este, pe langa identitatea culturala, o cifra cu o 
gramada de zerouri - vorbim de o industrie de multe 
milioane de dolari. Problema este ca, pe langa ideea de 
tranzitie de la un joc la celalalt, exista §i ipoteza functio- 
narii in paralel: decat sa se ingrijoreze cu calculul unei 
date pana la care StarCraft sa fie totalmente transferat 
spre fratele sau mai mic, s-a propus ca ambele jocuri sa 
fie mediatizate pana in momentul in care se va constata 
moartea dinica a celui batran (in termeni de fani) - oda- 
ta ce lumea nu va mai fi atat de interesata de StarCraft II, 
va trece mai u§or la noul titlu Blizzard. Situatia este deli- 
cata, cititorule, sa §tii: gande§te-te ca jucatorii profesio- 
ni§ti de acolo au investit ani intregi §i nu vor fi capabili 
sa se adapteze, chiar daca le-ar fi mai u§or decat unor 
jucatori profesioni§ti de Counter-Strike, spre exemplu. 

Cu alte cuvinte, daca StarCraft moare, cariera lor moare. 
Acesta este, de altfel, unul din motivele pentru care este 
agreata ideea de mers in paralel a celor doua jocuri. 

Acum probabil ca te vei intreba„dar e §i normal sa 
se mearga in paralel, ca doar n-or fi pro§ti sa taie deoda- 
ta StarCraft-ul de pe lista". Partial adevarat. Gande§te-te 


ca la nivel mondial nu prea mai ai parte de StarCraft. Ai 
vreo idee de ce s-a intamplat asta? Nu pentru ca nu se 
mai joaca (in orice moment vei gasi online aproape 
200.000 de useri pe cele 4 servere oficiale §i inca vreo 
50.000 pe cel mai popular server ladder, iCCup), ci pen¬ 
tru ca, treptat, a fost exdus de la mari evenimente, deci 
s-a fortat taierea lui de pe lista. Exact acela§i lucru se 
poate intampla §i la coreeni, daca cele trei mari turnee 
(OSL, MSL, PL) sunt eliminate, deci nu e„§i normal sa se 
mearga in paralel". 

Simt totu§i nevoia sa-i mentionez pe cei de la 
GomTv (www.gomtv.net), care au vrut sa aduca scena 
coreeana mai aproape de restul lumii, angajand cei mai 
buni comentatori §i oferind continut in limba engleza*. 
Problema este ca putini le urmeaza exemplul. 

In conduzie, trebuie sa spun ca subiectul este vast 
§i a§ mai avea multe de adaugat. Chiar §i a§a, consider 
ca daca StarCraft II se va bucura de acela§i succes pe 
care predecesorul sau l-a avut (§i inca il mai are), atunci 
vom asista la o evolutie incredibila a conceptului de 
cybersport, lucru din care vor avea de ca§tigat toti fanii 
jocurilor profesionale, pentru ca, astfel, se va da tonul 
unei cre§teri a calitatii acestui curent. Daca, insa, treaba 
nu merge bine §i StarCraft II se va dovedi un e§ec, iti 
propun sa te apuci sa construie§ti un buncar §i sa cum- 
peri provizii, pentru ca situatia va fi urata de tot. 

■ vhallee 
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SPECIAL War of the Ring 




THE BOARD GAME 





One Ring to rule them all... 


fost odata un nene pe care-1 chema John 
Ronald Reuel Tolkien §i care publica in anii '50 
un basm elaborat pe numele lui The Lord of 
the Rings. Cartea nu a intrat in curentul de circulate lar- 
ga §i a§a se facea ca in anul 2000 nu era multa lume, in 
afara pasionatilor de fantastic, care sa §tie de aceasta 
opera care a dat na§tere genului fantasy. 

Anul 2001 il aducea cu el pe Patru Jackson, un regizor 
ambitios de film care a facut adaptarea cinematografica 
a romanului, pe care cu siguranta ati vazut-o. 

Chiar §i aia doi care nu au jucat Starcraft. 

Da, tot cu voi vorbesc. 

Nu era prima ecranizare a romanului, dar cu sigu¬ 
ranta a fost cea mai mediatizata §i mai cunoscuta, cres- 
cand popularitatea romanului §i aducand-o pe culmi 
mai inalte decat piscul Caradhras (prima analogie ob- 
scura).Tolkien, insa, nu a apucat sa se bucure de succe- 
sul cartii §i nici de gloata de vampiri media care s-au 
aruncat pe acest nou ciolan marketabil ca ni§te crabini 


din Dunland (a doua analogie obscura). 

Filmul a adus dupa sine o multime de produse LotR atat 
de greu de numarat incat nu o sa ma obosesc sa le nu- 
mar. Printre jucarii, jocuri, soundtrack-uri, inele §i multe- 
multe altele a aparut un pic mai timid §i un boardgame 
avand ca tema conflictul central al romanului, §i anume 
Razboiul Inelului. 

Lord of the Risk 

Cutia jocului se prezinta cu cinci zaruri simple cu 
§ase fete, cate un numar de„action dice"cu diferite acti- 
uni pe fiecare fata pentru fiecare din cele doua factiuni: 
Oamenii Liberi §i Fortele Umbrei; mai avem cate doua 
pachete de„event cards" pentru armate §i caractere de 
fiecare parte, o gramada de piese de carton care au rol 
pur reprezentativ §i asupra carora nu insist, miniaturi re- 
prezentand membrii Fratiei Inelului ^i pe cei trei mari ju- 


catori de partea alora rai: Gothmog - The Mouth of 
Sauron, The Witch-King of Angmar - capitanul 
Nazgulilor §i Saruman cel Alb. Mai avem doua pungi 
considerabile care contin, pentru fiecare factiune §i 
mai individual pentru fiecare natiune membra, uni- 
tati impartite in Regular, Elite §i Leader. In final, ca 
sa-mi intelegeti referirea la Risk, cutia mai are o har- 
ta a Pamantului de Mijloc, impartita in natiuni §i re- 
giuni pe care se desfa§oara toata actiunea jocului. 

Cea mai grea parte a jocului este pregatirea lui 
(nu glumesc). In primul rand, se amesteca pachetele 
de carti mentionate mai sus §i se pun in locurile lor 
pe harta. Se scot figurinele personajelor, piesele de 
carton care reprezinta membrii Fratiei (cu fata in jos) 
§i un„Flunt Pool"de cartona§e pentru dragul de 
Sauron (revin mai tarziu). Apoi partea cea mai fru- 
moasa: amplasarea trupelor pe harta care se face in- 
tr-un mod predefinit §i batut in cuie. E o placere sa 
cauti prin gramajoara de piese uniform albastre inca 
un arca§ elf care arata aproape la fel ca un arca§ din 
Nord ca sa-l pui intr-o regiune de langa Lothlorien, 
regiune pe care o sa o cauti de nebun in cazul in care 
e§ti om normal §i nu cuno§ti encidopedic universul 
creat de Tolkien ca subsemnatul. Citez:„Unde naiba 
ai fost ieri cand am jucat prima oara §i nu gaseam 
Angmar???". 

Dupa ce se fac toate astea §i jucatorul cu 
Oamenii Liberi injura printre dinti cand vede ce rasfi- 
rate §i putine ii sunt trupele §i ce avantaj numeric §i 
tactic are Umbra, jocul poate incepe. 

I see you! 

Dupa ce fiecare jucator trage cate o carte din 
fiecare pachet, jucatorul cu Umbra hotara§te cate za¬ 
ruri din cele 7 disponibile aloca vanarii Inelului. 
Oamenii Liberi incep cu doar 5 zaruri. Un scurt Alea 



www.level.ro 


22 LEVEL 11|2008 




SPECIAL 



jacta est mai tarziu, fiecare jucator §tie exact ce acti- 
uni are voie sa faca in tura curenta. Fiecare zar are 
§ase simboluri:„muster"cu care se pot recruta arma- 
te sau face actiuni ce tin de starea unei natiuni 
(pace/razboi),„army"cu care se pot muta armate sau 
ataca, un simbol combinat muster/army lasat la ale- 
gerea jucatorului,„character"cu care se pot muta, in 
functie de factiune, personajele din Fratie sau 
Nazgulii,„event"cu care se pot trage carti sau juca 
cele din mana §i in final, unul specific fiecarei tabere: 
„Eye of Sauron"pentru Umbra care se duce automat 
intre zarurile pentru vanatoare §i„Will of the West" 
care poate fi folosit de catre Oamenii Liberi ca orice 
alt zar. Oamenii Liberi au tot timpul prima tura §i 
aleg unul din zaruri pentru a executa o actiune. Apoi 
e randul Umbrei §i a§a mai departe. Atata timp cat 
una din tabere are mai putine zaruri ca adversarul, 
poate alege sa spuna„pas". Cand toate actiunile au 
fost executate, se trece la urmatoarea tura. 

Zarurile de„muster"se pot folosi ori pentru a 
muta o natiune implicate cu un pas catre razboi, sau, 
daca respectiva natiune este activa, a recruta trupe 
intr-una din regiunile stapanite. Oamenii Liberi sunt 
impartiti in 5 natiuni: Gondor, Rohan, Dwarves, 
Nordul §i Elves. Elfii sunt singurii activi la inceputul 
jocului §i Gondor este cel mai aproape de razboi. 0 
natiune devine activa daca este atacata, ii sunt cal- 
cate granitele sau un personaj din Fratie o activeaza 
intrand intr-un ora§. Natiunile Umbrei sunt Mordor, 
Isengard §i Harad and Easterlings care incep toate 
active. Cu actiunea de„muster"se mai pot juca §i 
carti eveniment care au acest simbol pe ele. De re- 
gula spun ca se pot recruta diverse trupe in unele 
regiuni. 

Zarurile„army"suntfolosite pentru a muta 
doua armate pe harta sau pentru a ataca o regiune 
ocupata de inamic cu una singura. Voi explica siste- 
mul de lupta mai tarziu. La fel, se pot folosi pentru a 
juca unele carti-eveniment ce tin de mutatul arma- 
telor §i atacuri. 

Zarulcharacter"se folose§te diferit la cele 
doua factiuni. Umbra le poate folosi pentru a muta 
unul din cele doua caractere care pot lupta 
(Gothmog, the Mouth of Sauron §i The Witch King of 
Angmar, capitanul Nazgulilor), Saruman fiind mai 
mult sau mai putin blocat in turnul lui din Isengard, 


sau pentru a muta orice numar de Nazguli care actio- 
neaza ca lideri ai armatelor Umbrei. Oamenii Liberi pot 
folosi zarurile pentru a separa un membru al Fratiei §i a-l 
folosi drept lider sau pentru a muta Fratia catre Mordor. 
In acest moment, jucatorul inamic arunca un numar de 
zaruri egal cu zarurile alocate pentru vanatoare §i orice 6 
reprezinta un succes. In acest moment, va trage un car- 
tona§ din Hunt Pool §i il va intoarce cu fata in sus. Acesta 
poate reprezenta un numar care arata cantitatea de 
corruption damage" pe care o prime§te Frodo, un sim¬ 
bol care spune ca Fratia este descoperita sau un simbol 
de stop care spune ca aceasta nici nu se mi§ca mai 
aproape de Mordor. Jucatorul Oamenilor Liberi poate 
alege sa ia corruption sau sa sacrifice un membru din 
Fratie. Prea mult corruption damage inseamna ca 
Umbra a ca§tigat, in timp ce, evident, daca Fratia ajunge 
in Mordor, Oamenii Liberi ca§tiga. 

Let this be the moment we 
draw swords together! 

Luptele se desfa§oara foarte simplu: in momentul 
in care o armata invadeaza un teritoriu ocupat de ina¬ 
mic, daca acesta nu se retrage, poate arunca un numar 
de zaruri egal cu numarul de trupe (niciodata mai mult 
de 5, insa) §i orice rezultat peste 5 inseamna un mort in 
tabara adversa. Apoi oponentul da inapoi la fel sau se 
poate retrage. Procesul se repeta pana teritoriul e ocu¬ 
pat de o singura armata. Treburile se complica in mo¬ 
mentul in care cel atacat se retrage intr-o fortareata 




cum sunt Helm's Deep, MinasTirith sau Moria in asediu 
§i poate fi lovit doar de un 6 pe zar, dar da inapoi tot la 5 
§i 6. In plus, orice jucator poate juca o data pe runda 
carti care ii pot oferi avantaje §i §anse mai mari sa 
ca§tige. 

Trupele se impart in trei: normale, elite (care in 
momentul in care mor pot fi inlocuite cu trupe normale, 
deci echivalentul la„a avea doua vieti") §i lideri care nu 
participa efectiv la lupta, ci ofera un numar de incercari 
in plus de a nimeri cu un zar. Victoria se poate obtine ori 
pe calea Fratiei dupa cum am spus mai sus, ori pe cale 
militara in momentul in care Umbra pierde doua forta- 
rete sau Oamenii Liberi in jur de 4 fortarete, ora§e sau 
a§ezari, fiecare cu un numar de puncte de victorie. Ideea 
finala e ca jocul e foarte complex §i complicat, cu foarte 
multe laturi §i reguli, greu de invatat §i stapanit, dar 
foarte distractiv odata ce s-a trecut peste toate astea. 
FanilorTolkien (cum sunt §i eu, dar rog sa se consemne- 
ze ca am facut doar doua analogii obscure in tot artico- 
lul) garantat o sa le placa §i probabil o sa le manance 
multe dupa-mese. Mie, spre exemplu a§a mi s-a 
intamplat... 

■ Paul Policarp 

Producator: Nexus Editrice 

Distribuitor: Fantasy Flight Games 

On-line: www.fantasyflightgames.com/lotrwar.html 
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Cu valu's-au dus... 

C iteam acum cativa ani o povestioara scrisa de 
Asimov, in care cateva fiinte superioare ne ob- 
servau de undeva de sus, loc de unde discutau 
pe indelete despre conditia umana, despre ce experi- 
mente trebuie sau nu intreprinse asupra omenirii §i dez- 
bateau cu foe caracteristica noastra unica, a§a cum o de- 
scria autorul,„efectul de turma". 

Vorbeau despre subliminal, despre isteria in masa, 
chiar §i despre un simplu cascat care pare ca se propaga 
intr-o sala plina de oameni §i probabil ar fi continuat cu 
moda sau fanii obsedati daca autorul ar fi facut cat de 
cat legatura cu lumea noastra. 

Nu e greu sa realizezi ca suntem inconjurati §i chiar 
condu§i de astfel de religii sau fasoane. Se poarta iPho¬ 
ne, Q7 alb, espadrilele, suntem emo, plecam cu totii pe 


ro§u de la stop pentru ca a§a l-am vazut pe ala din fata, 
transformam toate filmele mari in jocuri de doi centi, 
scuipam pe jos, injuram, suntem cool, apoi invers ca un 
reflux transformam toate jocurile bune in filme de doi 
bani, ne tunam Daciile, uram EA $i nu uitam sa ne im- 
prumutam §i sa cumparam mai mult. 

La fel ca multi dintre review-eri, jucatorii §i„cunos- 
catorii" din trend au apreciat fara drept de apel The 
Godfather: The Game ca fiind un joc prost. Ba ca e copie 
dupa GTA, ba ca nu are adancimea pove§tii sau atmosfe- 
ra din Mafia, ba ca e schilodit de controlul gandit pentru 
gamepad §i mai e facut §i de EA. Groaznic. 

... de§ i n-au vrut 

Altii insa, au lasat toate aceste prejudecati deopar- 
te §i, uitand de lume, s-au distrat. Jocul reitera actiunile 


din film, iar EA s-a zbatut sa o faca bine. Cu 20 de milioa- 
ne de dolari aruncati in productie, cu vocile majoritatii 
actorilor care ne incantau pe ecran acum 30 §i de ani, 
chiar §i cu pove§ti din culise care completau filmul. 

Au riscat pierderea a sute de milioane de dolari 
(din cauza scaderii pretului actiunilor) prin mutarea da- 
tei de lansare din decembrie 2005 in martie 2006 numai 
sa iasa bine dar... valul nu i-a vrut. 

Nu s-au lasat §i au imbunatatit formula, parca pen¬ 
tru a-§i dovedi ca sunt inca buni §i, ca niciodata, versiu- 
nea de Wii a jocului a devenit cea mai buna varianta de 
pe piata. Aditiile aduse un an mai tarziu erau interesante 
§i importante, unele preluate din versiunea (§i ea imbu- 
natatita) de Xbox 360, altele cu totul noi. Misiuni care 
completau povestea, un Al imbunatatit, o noua familie 
cu care trebuia sa lupti pentru teritoriu, bineinteles con¬ 
trolul specific consolei Wii, care in acest caz functiona 
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bine, posibilitatea chemarii unei echipe de pana la patru 
oameni care sa te asiste, lupte pe acoperi§uri §i, ca un 
preview pentru ce urmeaza, o noua cale de urmat, cea 
de,administrator" In care prin §antaj §i mite iti deschizi 
oportunitati cum ar fi controlul politiei, care lupta ala- 
turi de tine §i chiar facea arestari printre familiile rivale. 
Impresionant. 

... dar s-au intors ca un tsunami 

Parca speriati §i treziti de ura pe care le-o purtam 
sau poate datorita ca§tigurilor in scadere, EA Tncepea 
inca de pe atunci o lupta de autoexorcizare care, in sfar- 
§it, dupa trei ani, pare ca da roade. 

Flotila de jocuri aliniate la final de an de EA este cel 
putin impresionanta §i, daca macar jumatate vor confir- 
ma, multe pacate vor fi iertate. 

Cu Spore (inovator §i bun de muls), FIFA 09 (mai 
bun decat PES chiar inainte ca acesta sa apara), 
Warhammer Online (mai nou decat WoW) §i Crysis 
Warhead (pentru calculatoarele viitorului), doar din cele 
ce ne intereseaza, in plina derulare de forte §i cu Red 
Alert 3 (mai colorat), Mirror's Edge (Vertigo-less), Dead 
Space (pentru ca survival-horror-ul este inca in viata), 




NFS Undercover (dupa blocurile gri) §i Left 4 Dead (plin 
de magia Valve-lor) pe vine, mare minune daca pana in 
februarie, cand (cred ca) i§i vor da cu firma in cap cu 
Godfather II, nu vor fi devenit deja the new (old) shet. 

... fi cu II 

Partea a doua a jocului este construita in jurul ce- 
lui de-al doilea film al seriei Na§ul (ce chestie), iar poves- 
tea atinge punctul culminant in momentul in care moa- 
re AldoTrapani (sau Michael Corleone, nimic nu e sigur), 
eroul primului joc §i actualul tau boss, §i, cu ultimele cu- 
vinte, te convinge sa devii Don al New York-ului in locul 
lui. Schimbarea de decor este de bun augur pentru ca 
nu ne vom trezi ca jucam acela§i joc §i ca iar trebuie sa 
urcam pe scara ierarhica, de data asta intr-un decor cu 
mai multe poligoane, ba ne vom continua intr-un fel 
drumul §i vom incerca sa marim faima §i puterea familiei 
in concordanta cu actiunea filmului. 

Nasul II, filmul, se incadreaza in acela§i tipic al ma- 
ratonului artistic care iti ia 3 ore §i jumatate sa-l termini 
§i vreo §ase ore sa-l poveste§ti cum trebuie. De§i jocul 
nu ne va plimba §i prin amintirile lui Vito Corleone, pro- 
ducatorii au destula documentatie §i bun simt (au dove- 
dit-o) pentru a face un storyline deosebit §i 
interesant. 

EA pluseaza mult, prin adaugarea unei com- 
ponente strategice jocului, o harta de unde ne pu- 
tem gestiona resursele §i oamenii sau de unde ne 
putem coordona atacurile §i vedea mi§carile famili- 
ilor adverse. Strategia se adance§te §i vom fi nevoiti 
sa ne angajam oameni de incredere, pe care ii pu¬ 
tem avansa in rang daca dau rezultate. Cand treaba 


Don... aghh!... I am your father! 


se impute, intram in actiune §i descurcam personal itele 
cu ajutorul echipei de profesioni^ti alese chiar de noi. 
chiar §i membrii trupei de comando vor avea statusuri §i 
skill-uri de care va trebui sa tinem cont. 

Bineinteles ca nu puteau lipsi promisiunile obliga- 
torii, de genul: 

- mai mare. Pentru ca vom avea trei ora§e de ex- 
plorat, in care trebuie sa ne extindem puterea §i afaceri- 
le: New York City, Miami §i Flavana (Havana arata extra- 
ordinarin artwork-uri). 

- mai spectaculos §i mai visceral. Pentru ca vom 
avea la dispozitie muuuuult mai muuuuulte mi§cari §i 
actiuni posibile. 

- mai cu grafica. Pentru ca au trecut cativa ani §i 
a§a este frumos. 

... care trebuie dus la psihiatru 

Cu toate astea, am mari indoieli in ce prive§te suc- 
cesul jocului.Toate aceste aditii imi pare ca indreapta jo¬ 
cul intr-o directie gre^ita §i s-ar putea sa ajunga sa paca- 
tuiasca la fel ca §i Spore pentru ca ofera cate un pic din 
fiecare, dar nimic §lefuit. 

Animatiile sunt execrabile §i parca §i in Sims 2 per- 
sonajele se mi§cau mai decent. Ma§inile se comporta ca 
ni§te cutii cu roti, mimica este de tot rasul §i pana §i ex- 
ploziile sunt penibile. N-are rost sa o dam rotita, jocul 
arata mai bine decat primul, dar in niciun caz nu arata a 
joc de 2009 din ce putem vedea in filmuletele lor de 
prezentare, iar pentru multi numai acest lucru e sufici- 
ent pentru a-i indeparta, iar faptul ca este pozitionat, ca 
lansare, chiar intre GTA4 (PC) care sta sa apara, §i Mafia 2 
nu-l ajuta cu nimic. 
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Reinventarea strategiei in timp real 


eria Warhammer 40 000 i§i are, ca §i seria 
Neverwinter Nights, misterioasele Tnceputuri tot 
la masa de joc. Daca in cazul titlului Dungeons & 
Dragons amintit actiunea chiar se reducea initial doar la 
creionul §i coala de hartie din dotare, un pachet de za- 
ruri §i regulile de joc, debutul lui Warhammer 40k a fost 
ceva mai fericit: el a fost lansat de Games Workshop in 
anul 1987, dispunand din start de figurine atractive care 
sa faca universul futurist infati§at suficient de credibil. 
Succesul de care s-a bucurat seria Warhammer a facut 
din transpunerea lui in universul digital doar o chestiu- 
ne de timp. lar in 2004, cand Relic a lansat Warhammer 
40 000: Dawn of War pe piata, jocul s-a remarcat nu doar 
ca o fresca savuroasa a universului inventat cu peste 20 
de ani in urma, ci §i ca o boare de aer proaspat in genul 
RTS. Contextul in care Relic a hotarat o noua abordare a 
strategiei in timp real este u§or de inteles, in masura in 
care titlurile consacrate de Blizzard (va voi §opti Starcraft 
§i seria Warcraft) transformau initiativa oricarui alt joc de 
a se afirma in o simpla plagiere a ideilor originare in fir- 
ma producatorilor viscolo§i. Dawn of War a scapat de 
posibilele acuzatii printr-o experienta de joc care punea 
accentul pe controlul echipei §i micro-management, §i 
nu pe construirea unei baze §i colectarea de resurse, 
pentru prima oara in istoria strategiilor. Cu toate titlurile 
ulterioare, Relic a incercat sa aprofundeze ideea, dar s-a 
intamplat ca un titlu dinafara seriei Warhammer sa do- 
vedeasca adevarata valoare a acestui mecanism de joc. 
Desigur ca este vorba despre Company of Heroes, jocul 
in care soarta celui de-al Doilea Razboi Mondial zacea 
pentru prima oara in mainile unor soldati inteligenti 
care §tiau sa se foloseasca de decor §i sa evite obstacole- 
le §i in care un singur tanc putea sa schimbe avantajele 
pe campul de lupta. 


Nu mai suntem„masoni" 

Obi§nuita cu flerul comercial al Studiourilor de la 
EA, sunt tentata sa cred ca pove§tile se repeta §i la case 
mai mici. Cu alte cuvinte, sa cred ca Warhammer 4k: 
Dawn of War II va fi doar un CoH cu fete de Orki §i aer 
neo-gotic. Relic pare insa sa fie departe de intentia de a 
produce o clona a titlului despre Marea Conflagratie. 
Primul lucru pe care producatorii vor sa il desavar§easca 
in urmatorul Warhammer este dinamismul din titlurile 
RTS. $i metoda originala prin care ei vor realiza acest lu¬ 
cru este eliminarea, pur §i simplu, a etapei de construire 
a bazei. Practic jucatorul se va alege de la inceputul mi- 
siunii cu o echipa de unitati pe harta, gata de lupta §i bai 
sangeroase. pusa exdusiv pe explorare. Ne-am putea 
intreba atunci, ramane Warhammer un titlu RTS sau se 
transforma intr-un fel de tactical-action shooter? Tot 
producatorii ne asigura ca strategia exista. Doar ca de 
data aceasta ea se muta la alt nivel. Nu vorbesc aid 

nr 

doar de controlul efectiv al unitatilor pe campul de 
lupta, ci §i de ideea unitatilor persistente. Jucatorul 
va fi nevoit practic sa tina cu dintii de fiecare unita- 
te, fiindca ea va inainta in nivel, dobandind abilitati 
tot mai impresionante §i va fi prezenta in toate mi- 
siunile din joc. De fapt, jocul merge atat de departe 
pana la a acorda nume proprii unitatilor (fapt care 
ne era totu§i cunoscut din Company of Heroes). In 
plus echipa va avea un inventar din care va putea sa 
i§i configureze arsenalul inainte de fiecare misiune. 
Obiectele din inventar vor fi, ca §i in World of 
Warcraft, de diferite valori, variind intre obi§nuite §i 
legendar. Ele vor aparea in urma exterminarii unita¬ 
tilor inamice §i vor permite de la vindecarea echipei 
la generarea campurilor gravitational sau chema- 
rea unui atac aerian prin satelit. lar alegerea facuta 




Ceva mai multa tinichea si dadeam in manele 


va influenta considerabil dificultatea misiunii. 

Un alt aspect care da profunzime laturii strategice 
a jocului este structura campaniilor. Relic dore§te sa eli- 
mine liniaritatea acestui mod de joc prin introducerea fi- 
relor alternative de misiuni. Jucatorul are de ales de la 
inceput din cateva misiuni pe care sa le intreprinda. 
Fiecare alegere va influenta intr-un fel nu doar urmatoa- 
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tlurile anterioare (Ork §i Eledar), nimic altceva decat 
Tntruchipari futuriste decazute ale Orcilor §i Elfilor din 
fantasy-ul pur, au fost confirmate §i in Warhammer II. 
Cirea§a de pe tort se dovede§te insa noua factiune a 
Tyranidelor, o specie insectoida parazita primitiva care 
distruge viata pe orice planeta prin infestare, devorare §i 
colonizare. Daca va imaginati creatura din Alien, cu alta 
coloritura, nu veti fi departe de adevar. Importante sunt 
tacticile de joc pe care le ofera aceasta specie nou intro- 
dusa. Un atribut unic al ei este inteligenta colectiva. Cu 
alte cuvinte, ceea ce una din Tyranide observa, va fi 
transmis §i celorlalteTyranide din„stup"§i distrugerea 
populatiei locale de Tyranide presupune distrugerea 
creaturii-nod. Fie ca factiunea va fi jucabila sau veti avea 
doar §ansa sa o caftiti, prezenta ei ii ofera o multitudine 
de provocari 
jucatorului. 

Alt capitol la care 
Relic refuza sa dea de- 
talii este partea de 
multiplayer. Pana acum 
a fost confirmatdoar 
un mod multiplayer co- 
operativde parcurgere 
a campaniilor, dar in- 
troducerea mecanis- 
mului de echipe persis- 
tente §i de loot nu 
poate decat sa indice §i 
spre un mod multipla¬ 
yer propriu-zis, speram. 


Tehnologie din al Doilea Razboi 
Mondial 


rele misiuni, ci §i parametrii 
soldatilor (precum morala) 
sau anumite bonusuri. Astfel, 
rejucabilitatea titlului arata, 
cel putin din promisiuni, ex- 
trem de sporita. De§i zvonuri- 
le spun ca misiunile propriu-zise nu vor da dovada de 
aceea§i lipsa de liniaritate. 


Homo Elfus 


Tntre trei, sar Tyranide §i scantei 


Relic nu a vrut inca sa dea prea multe detalii des- 
pre cate campanii pune jocul la dispozitie. Singura pe 
care s-a insistat a fost factiunea oamenilor (sau a 
Imperiumului), al carei unic scop va fi apararea a trei 
planete in timpul unor invazii. Echipajul uman poate sa 
difere in atributii in functie de Sergentul care il conduce. 
Astfel, echipajul de tip Scout se bazeaza pe silentiozitate 
§i atragerea inamicului in curse, cel de tip Devastator se 
specializeaza in macelul in masa, iar cel de Assault dis- 
punedejet-packuri care permit zborul §i atacarea ina¬ 
micului din spate. Celelalte doua factiuni prezente in ti- 


Din punct de vedere tehnologie, Warhammer II va 
dispune de engine-ul Essence folosit in Company of 
Heroes, dar imbunatatit semnificativ. Engine-ul fizic 
Havok, pus §i el la dispozitia jocului, va permite de data 
aceasta nu doar distrugerea decorului, ci, ni s-a promis, 
chiar §i a solului. De exemplu, daca veti folosi abilitatea 
de Assault a echipajului uman, locul in care vor ateriza 
ace§tia va ramane cu o ridicatura de pamant in care uni- 
tatile sa se poata pozitiona tactic. Folosirea engine-uri- 
lor consacrate in CoH inseamna pe de alta parte §i indu- 



derea surprinzatoarei inteligente artificiale §i a 
sistemului de cover in Warhammer II. 

Iar imbunatatirile aduse engine-ului fizic vor con- 
tura intreaga harta intr-un loc nesigur pentru adaposti- 
re, transformand experienta de joc intr-o cursa distracti- 
va de cautare a locurilor care ofera cea mai buna 
protectie. Screenshot-urile §i demonstratiile de game- 
play oferite de producatori nu infati§eaza doar o grafica 
impecabila, ci §i una care se poate folosi eficient de per¬ 
spective pentru a reda in acela§i timp pe harta unitati 
insignifiante, cat §i monstruozitati de dimensiunea unor 
cladiri (§i ma refer aici mai ales la Tyranidele-regina). 

Din cele vazute §i din succesul de care au dat do¬ 
vada atat seria Warhammer, cat §i experimentul 
Company of Heores, imbinarea intre cele doua, combi- 
nata §i cu un gameplay inovator pentru genul RPG, nu 
poate sa se dovedeasca pentru Relic decat o reteta de 
succes. Singurul fapt care inca imi mai atata curiozitatea 
este ce va insemna sistemul de loot pentru un mutlipla- 
yer online, dar §i pentru campania jucata local. 

Este foarte probabil ca itemurile legendare sa re- 
duca din dificultatea jocului, dar este la fel de probabil 
ca producatorii sa reu§easca sa balanseze experienta. 

0 alta variabila in ecuatie o va reprezenta realiza- 
rea artistica. Dar conduziile nu pot fi trase pana ce jocul 
nu va fi lansat pe piata, deci singura reactie fireasca ce 
ne ramane in astfel de conditii este sa a§teptam cuminti 
in fata monitoarelor noastre. 


Absynthe 






HANDS-ON 


Wrath of the Lich King 


Partea a ll-a 


D e§i mai e un pic pana in data de 13 noiembrie, 
cand va aparea pe piata cel mai nou expansi¬ 
on de World of Warcraft, tot numa pot abtine 
sa nu va mai dau cateva detalii legate de schimbarile ce 
se vor aduce daselor. Din nefericire pentru unii §i din fe- 
ricire pentru altii, schimbarile sunt majore §i mare parte 


lor. Ca sa va dati seama de amplitudinea crizei la care s-a 
ajuns dupa ce noroco§ii au prins un cont de beta, unul 
dintre prietenii mei buni cu care joc WoW §i pentru care 
maniac este un cuvant prea u§or a fost nevoit sa renunte 
la warrior-ul sau in favoarea altei dase. Pentru a va face 
o idee cat de cat despre „tragedia"sa, trebuie sa §titi ca 



din strategiile care pana acum functionau de minune 

trebuie regandite complet sau 

chiar lasate balta. Un exemplu 

concret este structura unei 

echipe de arena care tinde sa 

ajunga in varful clasamente- 


juca acel warrior de la inceputul inceputului, avea cel 
mai bun echipament posibil §i un numar de kill-uri in 
PvP de aproape o suta de mii. A renuntat 

E la el deoarece, din nefericire, war- 
rior-ul a ajuns din varful lantu- 
lui trofic direct la baza aces- 
tuia. Atuurile sale de pana 
acum, specifice dasei 

ufff** sale, au fost impra^- 

tiate ' n stan 9 a 

\ \ v §iindreap- 


ta, iar el §i-a pierdut rolul de damage dealer §i de control 
asupra a ceea ce se intampla in jurul sau. Cel mai bun 
exemplu este Mortal Strike-ul sau, care i§i pierde insem- 
natatea sa de pana acum, deoarece caracteristica sa a 
fost acordata §i rogue-ului ce o aplica implicit printr-un 
poison de pe arma, sau de lovitura unui hunter ce o 
arunca din partea cealalta a lumii. 

Mai jos va voi in§ira cu liniute cateva dintre moti- 
vele pentru care unul dintre cei mai buni warrior-i de 
PvP pe care ii cunosc a renuntat la personajul sau mult 
iubit in favoarea altei clase: 

-modul in care un warrior trebuie sa stea in 
battlestance daca este specializat 100% pe arms 

-talentele slabe din skill tree-ul de fury, in special 
Titan's Grip (talentul cap de lista ce ii permite sa dual 
wield doua arme de doua maini deodata) 

-faptul ca una dintre cele mai interesante abilitati 
acordate la inceputul beta-ului, Heroic Leap, a fost scoa- 
sa la un moment dat, privand warrior-ul de o unealta 
extrem de folositoare §i, in acela§i timp, spectaculoasa 
-faptul ca trebuie sa iei talente din skill tree-ul de 
protection pentru PvP, ce implicit te forteaza sa iei o 
sumedenie de talente complet inutile 

-o mobilitate extrem de slaba comparativ cu 
restul daselor 

-idee de final: nemultumit de modul arhaic in 
care este gandita dasa, in timp ce restul evolueaza 
Exemplele legate de nerf-ul warrior-ului pot conti- 
nua, dar ma opresc aici deoarece vreau sa acopar 
cat mai multe dintre schimbarile pe care Wrath of 
The Lich King le aduce fiecarei clase din joc. 

Paladinul §i restul lumii 

Cea mai crunta modificare adusa unei clase a 
fost cea aplicata paladinului. Pentru a nu vorbi doar cu 
cei care au habar despre WoW §i despre ceea e inseam- 
na un paladin, voi face o foarte scurta descriere a ceea 
ce este paladinul acum, inainte de WoTLK, §i una mai pe 
larg a ceea ce va fi. La nivelul maxim, jocul nu mai este 
deloc ceea ce a fost in timp ce cre§teai in nivel, adica 
momentele in care interactiunea cu jucatorii din jur era 


30 LEVEL 11|2008 


www.level.ro 




Meae-ti aliatul. 31.1D.DB 


Intrd in bfttdlie aldturi de unp dintre cele Srei facjiuni din noul Red Alert 3, Fii invjngotor peritru gloria ImperiuSui 
Sovreiic, apfirG-ti paIrica aldhjri de Fortele Aliate sou combinS tehnologio 51 mi&tico pentru Victoria Imperiulur 
Scare I oi Rosa re, Joaca online cu an prieten sau alege dinfr-un grup de comandanti controbfi de computer 
$i iuptd penlru a vedea cine vo domino in bdldlio forestry navola $\ avialicd. Intrd chior qii Tn luptdl 



redaleH3xom 




XBOX 300 LIV£ * n ^ Q ® Q2:jr|e diri T4/i t/os 




www.pegi.info 


O EfsOJwiic Arif. Int FA MqM EA Cfinptw<t & Cofl$£t |! Elea A# 
Mn;rnaeft titm, m 300, *lxii ilVE |f t£m sum ntirci earner &alu 
iwWwiiw kf fle&nKrtfl 


!t sum rrfrci csnfsRBiE wti mfrui termite tnFeyisirjSF ak Iledi* Arts If* *1 S UA Vfett site EIrt TmIe DtspiurJk Hwa 
b iib urupuim de awnpinii M&tqiqJE-« > s .m *iti\ ksdf aaxaaffl d* foaia tie m&er axnafEsKr sufirpopratts 










douazeci de mii viata §i un damage infernal de mare. 
Acest lucru nu este deloc normal, iar Blizard-ul ar face 
bine sa mai miqoreze un pic acest decalaj intre paladini 
§i restul daselor. De cand cu aceste schimbari aduse pa- 
ladinilor, forumurile speciale dedicate noului expansion 
vuiesc de indignarea jucatorilor, iar drept urmare 
Blizzard a mai redus un pic din capacitatile de lupta ale 
paladinului pe retribution. Pentru a va face idee despre 
ce vorbesc, trebuie sa §titi ca ceea ce am scris mai sus se 
refera la capacitatile unui paladin dupa ce damage-ul 
sau a fost redus drastic. Imaginati-va cum era un paladin 
initial. Nu ii statea NIMIC! in cale. 

Colac peste pupaza, chiar in momentul in care 
acest articol este scris, citesc detaliile despre un viitor 
patch ce urmeaza sa fie aplicat variantei beta a jocului, 
prin care nu numai ca paladinul nu este adus la egalitate 
cu restul lumii, dar chiar mai prime§te chestii in plus, 
care vor face prapastia §i mai larga. 

A§a ca daca aveti chef sa lichidati tot ce va sta in 
cale fara niciun fel de bataie de cap, dar §i fara sa va 
pese de o echitate normala intre tine §i restul, alegerea 
de varf pentru WoTLK este clar un paladin pe retributi¬ 
on. Dar pentru cei care vor sa vada o bataie in care ele¬ 
ments ce conteaza pentru a ca§tiga este skill-ul §i nu 
avantajele implicite ale unei dase, paladinul nu este ale¬ 
gerea corecta §i ii va deveni un adevarat nemesis. 

Cam atat pentru aceasta bucatica a unui pseudo 
jurnal WoTLK, care nu cred ca va fi continuat. Urmatorul 
articol legat de cel mai recent expansion al unuia dintre 
cel mai bine vandute §i mai jucate jocuri ale momentu- 
lui va fi despre versiunea live a sa, disponibila tuturor. 

■ Koniec 


ma§ina de ucis. 

Un Blizzard atacat 
din toate partile 
deocomunitate 
suparata pe rolul 
paladinului retri a 
marit atatde mult 
calitatile unui pa¬ 
ladin dps incat 
toate celelaltecla- 
se raman cu muu- 
ultin urma sa. 0 
mi§care frumoasa din partea Blizzard, ce a acordat aten- 
tie unei dase complet ignorate pana atunci, dar care a 
fost dusa la extrem. Pentru a putea fi viabil ca damage 
dealer intr-un raid, paladinul a primit cateva noi lovituri 
care il vor face in mod clar unui dintre cei din top dama¬ 
ge list-ul unui raid. Pana aici totul este bine §i frumos, 
era §i normal sa i se dea §i unui paladin retri ceva intere- 
sant, care sa il aduca in lista sus langa magi §i rogues. 

Din nefericire, acest plus de damage primit de paladin, 
asociat cu high survivability-ul sau, il face o ma§ina in- 
fernala de ucis in pvp. Din nefericire, paladinul in mo¬ 
mentul de fata nu are adversar in PvP intr-o lupta de la 
egal la egal. De fapt este atat de puternic, incat jucat de 
cineva care intr-adevar §tie clasa respective, un paladin 
de nivel 70 pus fata in fata cu un personaj de nivel 80 
imbracat in setul de PvP de nivel 80 se descurca mai 
mult decat onorabil. Adica il omoara. asta in conditiile 
in care la nivel 70 un paladin are in jur de zece mii viata 
§i un damage moderat, pe cand cel de ni^l 80 are peste 


O bufnita si prietenij sai 


minima. Paladinul la nivelul 70 (maxim actual) are posi- 
bilitatea de a urma trei cai. Calea unuia care dore§te sa 
dea in gura §i doar atat, calea celui care tine in viata re¬ 
stul lumii sau calea celui care tank-eaza mobii din in¬ 
stance. Rolul de tank §i cel de healer erau foarte bine 
puse la punct §i erau singurele metode prin care puteai 
fi acceptat intr-o ghilda de Doamne ajuta pentru a face 
raid-uri. Rolul de healer era singurul mod viabil de a in- 
tra intr-un conflict PvP (player versus player). Vedeti ca 
nu m-am atins deloc de rolul sau de dpser dasic. De ce? 
Pentru ca era egal cu zero. Un paladin la nivel maxim ce 
alegea sa continue pe aceasta cale era un paladin fara 
viitor, caruia ii era refuzata participarea la raid-uri, deoa- 
rece erau alte dase mult mai bune §i caruia ii era refuza¬ 
ta participarea in conflicted PvP serioase, deoarece, din 
nou, erau alte dase mult mai bune. Cam atat despre 
ceea ce este acum un paladin. 

Pe viitor, adica din 13 noiembrie, un paladin pe re¬ 
tribution (adica pe dps pur), devine cea mai criminals 


A fost si nu mai este. RIP Tyra 


In inima muntelui 
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M ama Rusielove§tedin nou.La radacina,ca 
a§a-i place ei. La radacina cui, va intrebati? E 
foarte simplu, la radacina seriei Heroes of 
Might and Magic (serie care a migrat la randul ei spre 
Rasarit). Cand am auzit ca o mana de ru§i plecati de la 
Elemental Games (indivizii care ne-au dat Space 
Rangers, o alta mare iubire de-a mea) lucreaza la un re¬ 
make al batranului King's Bounty, am fost in al noualea 
cer. Doamne, da-le sanatate §i pricepere, §i nu-i lasa sa- 
mi nenoroceasca frumusete de amintire, ca n-am chef 
sa-mi petrec tineretile la pu§carie pentru un multiplu 
asasinat! $i Dumnezeu m-a ascultat, ca-i plac gra^ii evla- 
vio§i §i prefera sa ma §tie in fata PC-ului decat pe strada 
ademenind batrani naivi in noua mea secta. 

5i a spus rusul: sa fie King's Bounty. $i a fost King's 
Bounty:The Legend. cioLAN a vazut ca Bounty-ul este 
puternic in el, §i l-a luat acasa, §i l-a instalat pe PC §i s-au 
cunoscut. Uneori s-au cunoscut §i de patru ori pe zi. 
Acum a sosit momentul sa-l cunoa§teti §i voi. 

„Eu sunt Barbu Legendarul" 

Daca ati deschis ochii mai tarziu, King's Bounty: 

The Legend este tributul adus de Katauri Interactive 
stramo§ului seriei Heroes of Might and Magic. Ceea ce 
inseamna ca, la suprafata, stimabilul King's Bounty:The 
Legend este un Heroes of Might and Magic cu mai pu- 
tini eroi (a se citi„unul"), cu mai mult RPG, §i cu zero for- 
tarete administrate dejucator. Nu intru foarte adancin 
detalii, deoarece aveti la dispozitie un hands-on recent 
(august 2008) unde am explicat in detaliu diverse lu- 
cruri, n-am spatiu, nu-mi place sa ma repet §i oricum nu 


s-a schimbat aproape nimic de 
atunci. Ce e important e ca jo- 
culetul nostru nu e in niciun caz 
o copie palida §i simplificata de 
Heroes of Might and Magic cum 
ai crede dupa ce vezi un scre¬ 
enshot sau doua. Ba dimpotriva, 
m-a§ fi bucurat daca HoMM 5 ar 
fi avut macar jumatate din capa- 
citatea de seductie a lui King's 
Bounty, §i a§ fi deosebit de recu- 
noscator divinitatii daca, printr-o 
minune, Katauri Interactive ar fi 
contactati de Ubisoftin legatura 
cu urmatorul Heroes. Credeti-ma, 

Nival are ce invata din King's 
Bounty. Dar sa revenim. In princi- 
piu, eroul cutreiera o harta imen- 
sa in timp real, unde rezolva felu- 
rite §i numeroase quest-uri, recruteaza armate (cat ii da 
voie leadership-ul, nu va ganditi la hoarde nesfar§ite) §i, 
dupa bunul obicei al basmelor, salveaza domnite in pri- 
mejdie. Luptele se poarta in stil HoMM, cu mentiunea ca 
imi plac mai mult. Imi plac hexagoanele, imi plac Spirits 
of Rage (o aditie geniala), imi place ca poti deplasa uni- 
tatile inainte sa ataci, imi place diversitatea §i imi place 
complexitatea lor. Nu-mi place, in schimb, ca unitatile 
ranged nu se lasa„deranjate"de obstacole §i-ti limiteaza 
serios avantul tehnico-tactic. 

Exista, bineinteles, §i un storyline nu prea imbarli- 
gat, dar per total jocul e delicios de„sandboxy"§i nu-i 
trebuie mult pana sa te faca dependent. Intotdeauna vei 
crede ca mai ai timp pentru inca o lupta, ca nu-ti cade 


cerul in cap daca mai rezolvi un quest §i ajungi la 
munca putin mai tarziu. 

„Puftoaico, ai range de vipera" 

Nu totul este roz, insa. Principala mea nemultumi- 
re este rejucabilitatea scazuta. Odata ce ai terminat jo¬ 
cul, iti cam piere cheful sa o iei de la capat. 

Sa zicem ca va tine cureaua sa-l terminati pe Hard cu 
toate cele trei personaje, insa se simte lipsa multiplayer- 
ului sau a macar a unui toolset. Ni s-a explicat ca jocul 
este construit in asemenea fel incat nu ofera modder- 
ilor prea multe §anse. $i nu se prea poate juca in 
multiplayer. 
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0 incercare de a prelungi viata jocului a fost distri¬ 
bute aleatorie a comorilor, artefactelor §i a mon§trilor. 
Din pacate, nu schimba prea multe. Asta nu inseamna 
totu§i ca nu-§i poate ca§tiga traiul. Daca nu va grabiti §i 
il savurati a§a cum trebuie nu veti regreta timpul §i banii 
„investiti". 

Sigur, nu i-ar fi stricat nici o optiune de autoresol¬ 
ve battle. La un moment dat, daca joci pe Easy (nu va re- 
comand, il veti termina repede §i altul ca el nu veti mai 
primi pentru o buna bucata de timp) sau pe Normal, 
ajungi sa te simti un mic Dumnezeu local. Banii curg, le- 
adership-ul ti se pare gigantic, armata e mareata §i mul¬ 
tilateral dezvoltata, nevasta-ti daruie§te copii §i bonu- 
suri pe banda rulanta, nelegiuitii sunt viermi in fata 
maretiei tale. Ce rost are atunci sa conduci personal o 
lupta cu un inamic pe care-1 poti culca la pamant cu un 
singur stranut? Pai tocmai„Dumnezeu local"este cheia. 

King's Bounty are grija sa nu te lase prea mult sa 
umbli cu nasul pe sus. E§ti un tartor local, la nivel global 
e§ti pe nicaieri. $i asta-mi place la el. Pe o insula faci le- 
gea, pe cealalta de-abia supravietuie§ti Tntalnirii cu o ar¬ 
mata modesta dupa standardele locale. E§ti tinut mereu 
in §ah. Sunt zone in care e§ti tatic, sunt zone in care fugi 
mancand pamantul. Foarte tarziu, aproape de final, ca- 
peti doar o particica din senzatia ca ai putea rasturna 
pamantul cu un deget. Senzatie care dispare dupa un 
macel crancen cand ramai fara trupe §i e§ti nevoit sa te 
ascunzi pana Tti lingi ranile. In aceste conditii, nu-ti prea 


convine sa pierzi unitati, mai ales ca Al-ul e renumit 
pentru deciziile proaste pe care le ia atunci cand trebuie 
sa gandeasca in locul tau. Cine a lasat pe mana Al-ului o 
batalie cu gardienii unui obiect„upgradabil"a putut ob- 
serva tendinta Al-ului de a ignora complet pericolele 
evidente. A§adar, e chiar recomandat sa-ti lupti singur 
bataliile, in speranta ca geniul tau tactic va reu§i sa-ti 
salveze cel putin doi sau trei arca§i de la moarte, arca§i 
care-ti vor folosi mai incolo. In plus, lipsa autoresolve- 
ului e o metoda (e drept, artificiala §i deseori enervanta) 
de a prelungi durata de viata a jocului. Cu toate acestea, 
sunt dispus sa fac un sarificiu minor (aka sa-mi pierd ca- 
teva minutele cu cate-o lupta lipsita de importanta) 
daca asta inseamna cateva oredejocin plus. 

„From Russia, with love" 

De§i poate n-ar trebui, imi plac ru§ii. Imi par oa- 
meni pasionali, imi place muzica lor, imi place votca lor, 
imi place poezia lor, imi placeTetrisul, iarin facultate mi- 
au placut inginerii lor. $i imi plac jocurile lor. Pentru ca 
intr-un singur joc gase§ti Tetris, pasiune, poezie, muzica 
§i votca. $i cateodata ingineri, dar nu prea des. Am jucat 
jocuri excelente ruse§ti §i am jucat jocuri foarte proaste 
ruse§ti. Indiferent de calitate, aproape toate„produsele" 
ex-sovietice m-au §ocat prin puterea lor de expresie §i 
mai ales prin sinceritatea lor. Pathologic, de exemplu. 


pe care„batranii"gaming-ului il considera pe buna 
dreptate parintele seriei care ne-a mancat tinereti- 
le. Ei bine, in timp ce"familia"HoMM a ajuns deja la 
a cincea generatie §i se balace§te vesela in luminile 
reflectoarelor,„bunicul"King's Bounty bantuie trist 
site-urile de abandonware §i spera intr-un viitor 
mai bun. De-a lungul timpului au existat o serie de 
„tentative"de a revitaliza IP-ul, dar din pacate niciu- 
na dintre ele nu s-au bucurat de faima originalului. 
King's Bounty 2, opera programatorului ucrainean 
cu nume de compozitor rus, Serghei Prokofiev, a 
avut parte de oare§ce popularitate, dar numai in 
Rusia natala (daca-l gasiti in engleza, mail me). 

3DO, care a tinut morti§ sa aduca seria HoMM §i pe 
PS2, a ie§it la inaintare cu Heroes of Might and 
Magic: Quest for the DragonBone, un„remake"im- 
bunatatit (de§i n-a fost„marketizat"astfel, oricine i§i 
putea da seama care a fost sursa de inspiratie) al 
vechiului King's Bounty. A trecut §i el, aproape ne- 
observat. In 2005, acela§i Prokofiev, aflat la carma 
studiourilor Alfa Class, a lansat Malgrimia Heroes: 
Hidden Magic World, adevaratul succesor al succe- 
sorului stramo§ului seriei HoMM.Inbarligata trea- 
ba, mai ales ca nici de data asta nu sunt sigur daca 
a existat o versiune in engleza. In fine, sarind peste 
faptul ca maestrul Prokofief lucreaza la Malgrimia 
Zwei, al treilea sau concert pentru tastatura §i 
maus, King's Bounty pare ca vrea cu tot dinadinsul 
sa ramana in Rusia. Katauri Interactive a lansat 
King's Bounty: The Legend, ridicand astfel la cinci 
numarul„§ocurilor"aplicate muribundului King's 
Bounty. Ca fapt divers, KB:The Legend a capatat 
dreptul sa-§i poarte numele abia in 2007, cand 1C, 
distribuitorul, a reu§it sa ia in stapanire IP-ul King's 
Bounty. Pana sa se intample minunea, jocul era cu- 
noscut drept Battlelords, un nume care, cel mai 
probabil, i-ar fi asigurat o viata lunga §i plina de 
praf intr-un beci obscur §i rusesc. 


Traducere de doi lei, plin de bug-uri, grafica prafuita, ga- 
meplay greoi, nu l-a§ recomanda prietenilor (poate doar 
unora, se §tiu ei care) jucatori. Dar, pe ochelarii lui 
Brecht, cata poezie, cata putere de expresie! Cineva l-a 
numit„Oblivion cu cancer". Jocul care a fost in stare sa 
evoce o astfel de imagine trebuie tinut minte cu orice 
pret. Nu v-ati convinsinca? Bine, luati de-aici:You Are 
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King's Bounty: The Legend 


Empty,„gunoiul" perfect pentru „pro§tii"sensibili, cu 
simtul umorului, pasionati de arta §i istorie. S.T.A.L.K.E.R, 
un alt produs al spatiului ex-sovietic. 0 adevarata mari¬ 
na a timpului pentru un fost copil de taran crescut prin- 
tre ruinele Colectivului. Sau pentru ora§enii Tndragostiti 
de poezia combinatelor siderurgice, care-au copilarit 
printre scheletii mamutilor industriali. Sunteti satui de 
atata arta §i numai de fiori metafizici n-aveti chef? Nicio 
problema. Nu am amintit jocurile vechi, gen seria Rage 
of Mages. Tot din Rusia vine §i Space Rangers (§i sequel- 
ul), o experienta pe cat de placuta, pe atat de„old-skool" 
§i un joc care ne-a adus aminte de ce ne place sa ne ju- 
cam. In fond §i la urma urmei, marile placeri sunt cele 
simple. 

King's Bounty:The Legend se inscrie perfect in sti- 
lul rusesc. E de o sinceritate dezarmanta care te izbe§te 
inca din meniul principal. Culorile, stilul grafic u§or copi¬ 
laresc, „geeky", mai ca nu striga: ia-ma acasa cu tine! $i il 
iei, ca ti-e dor de vremurile cand instalai cu mana tremu- 
randa un joc nou. A§a se faceau jocurile pe vremuri, 
cand gaming-ul nu era casual, cand noi nu eram decat o 
banda de„tocilari"veseli, iar producatorii,„inadaptati" 
asemenea noua, trebuiau sa ne faca pe plac daca nu 
vroiau sa ne transformam intr-o banda de tocilari tri§ti §i 
violenti. 



Queen's Booty 



King's Bounty: The Legend nu e 
doar un simplu joc fantasy rusesc. E in- 
sa§i definitia fantasy-ului rusesc. E deo- 
sebit de dragala§, amuzant, u§or„cam- 
py", cat sa nu-i strice, treze§te nostalgii §i 
te poate face sa uiti de tine cu orele, 
daca nu chiar cu zilele.In ciuda„ambala- 
jului"aparent copilaresc, e unul dintre 
cele mai bune jocuri pe care le-am jucat 
in ultimul timp §i, cel putin din punctul 
meu de vedere, e un candidat serios la 
JoculAnului. 0 sa ma bat pentru el! 
Daca nostalgia nu e doar o scuza sa nu 
„risipiti" banii pe jocuri, cumparati-l §i nu 
veti regreta. E„ca pe vremuri". 


■ cioLAN 






Probabil ca batranul King's Bounty arfi alternativa perfecta daca tanarul 
King's Bounty n-ar fi atat de frumos. Totufi, pentru nostalgicii incurabili, 
n-ar strica o mica excursie in trecut. Macar sa vedeti de la ce s-a pornit §i 
undes-aajuns. 


BUNE: 

RELE: 

> grafica 

> lipsa multiplayer 

► not-so-oldie but goldie 

> lipsa editor 

> unicul-§i-adevaratul nepotal 

> rejucabilitate destul de scazuta 

lui King's Bounty 



King's Bounty: The Legend nu in ciuda„ambalajului"aparent 
e doar un simplu joc fantasy copilaresc, e unul dintre cele 
rusesc. E insaji definitia fanta- mai bune jocuri pe care le-am 
sy-ului rusesc. jucat in ultimul timp §i, cel pu- 

E deosebit de dragala;, amu- tin din punctul meu de vedere, 
zant, u§or„campy", cat sa nu-i e un candidat serios la Jocul 
strice, treze$te nostalgii $i te Anului. 
poate face sa uiti de tine cu 0 sa ma bat pentru el! 
orele, daca nu chiar cu zilele. 
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REVIEW LEGO Batman 

Justitia de plastic 


I ata ca a venit randul justitiarului nocturn sa fie im- 
bracat in plastic §i trimis la vanatoare de nelegiuiti 
intr-un Gotham umplut pana la refuz cu micile ca- 
ramizi de plastic pentru care a§ fi ucis fara sa stau pe 
ganduri acum cativa ani. Am a§teptat LEGO Batman cu 
sufletul la gura, nu atat pentru moaca serioasa a legiu- 
itorului nocturn inrudit cu §obolanul, ci ca sa vad daca 
(§i cum) britanicii de la Traveller Tales vor reu§i §i de 
data aceasta sa mentina franciza proaspata §i sa evite 
inca o data furia unor paznici ai moralei mult prea ze- 
lo§i. A§teptarea mi-a fost rasplatita. LEGO Batman 
nu-§i face inainta§ii de ru§ine. 




4 


Robin, I am your cousin 

Va spun sincer ca m-am tavalit pe jos de ras cand 
l-am vazut pe Vader cum incerca el din rasputeri sa-i 
explice prin gesturi tanarului Luke cine e de fapt capul 
familiei Skywalker. Baiat finut cum sunt, am schitat un 
zambet binevoitor catre LEGO Indy cand Chivotul s-a 
rafuit cu nazi§tii §i l-a topit pe ochelaristul cel hitlerist. 
Faine scene. Le §tiu de cand de-abia ajungeam la bu- 
toanele televizorului vecinei. 



Ce legatura au flashback-urile mele cu Batman? Ei 


Eu inca n-am apucat sa invat pe de rost cele aproape 


bine, aflati de la mine ca nici de data aceasta Batman 

§apte sute de numere (nu pun la socoteala 


nu e ca'n filme, lucru care s-ar putea sa-i supere pe 


crossover-urile §i one shot-urile, care sunt cateva sute 


unii (§i aici ma refer strict la jucatorii adulti, copiilor nu 


§i ele), dar daca cel putin un fan al Batman-ului dese- 


cred ca le va mai pasa de nimic cand il vor vedea pe 

nat se dedara incantat de LEGO Batman, e de bine. 


Robin Tmpiedicandu-se la fiecare pas ca un Charlie 

Umorul specific seriei, in schimb, e prezent la da- 


Chaplin cu capa §i ochelari). In loc sa reconstituie sce- 


torie. E putin mai diluat (din nou, nimic nu bate un 


na cu scena celeT filme cu Batman sau macar pe cele 


„Luke, sunttac'tu"mimat) decat in titlurile precedente, 

b 

ale lui Burton §i Nolan, scenari§tii de la TT ne imbie cu 


dar exista §i in mod sigur va fi pe placul micutilor.Tot 

un storyline care nu plate§te tribut Hollywood-ului. 


ce va spun e ca musiu Robin e ciuca bataii de joc a sce- 


Cuno§tintele lui Batman evadeaza din Arkham 


nari§tilor §i e protagonistul unor gaguri care-i vor in- 


Asylum, se pun pe blestematii, Batman incaleca pe 


canta pe minusculii vo§tri urma§i. 5i, cine §tie, poate 


Batmobil §i porne§te sa-i stranga pret de trei episoa- 


vor cadea in plasa §i cativa dintre adultii care conside¬ 

* 

de. Clasic. E bine cand povestea e proaspata §i nu §tii 


rs ca umorul burlesc al filmelor mute e la fel de proas- 

Jt 

la ce sa te-a§tepti, dar o mare parte din farmecul titlu- 
rilor LEGO de pana acum o reprezentau acele reconsti- 


pat ca-n primele zile ale Hollywood-ului. 


tuiri amuzante ale scenelor care ne-au ramas intipari- 
te in minte inca din copilarie.Totu§i, ca sa nu va 

S 

Omul Liliachiu 


dezamagesc prea tare, eu nu cotizez la fanclubul 

Revenind la storyline, noutatea majora e ca poa- 


Batman de prea multa vreme §i am incercat fara suc- 

te fi„experimentat"§i din perspectiva raufacatorilor. 


ces sa-l urmaresc pe Adam West in actiune, deci este 


Spuneam mai sus ca Batman are la dispozitie trei epi- 


foarte posibil sa-mi fi scapat cateva detalii care i-ar fi 


soade (a cate cinci misiuni, poate §ase) sa-i adune pe 


provocat unui fan o criza de ras isteric. Spre exemplu, 


nelegiuiti de pe strazi. Ei bine, dupa ce terminam un 


unii impatimiti ai comics-urilor sustin ca au observat o 


episod cu justitiarul noptatic, un intrerupator din pe§- 


serie de aluzii subtile la anumite evenimente cheie din 


tera ne transporta instant in Arkham, unde punem 


zbuciumata istorie a zbuciumatului Cavaler Intunecat. 


mana pe indivizii care i-au pus ultrasunete in urechi lui 




Batman §i retraim episodul alaturi de ei. 

In rest, totul se desfa§oara in buna traditie 
a seriei LEGO Something. Radem, explo- 
ram, distrugem §i colectionam. 

De fapt, este chiar imperativ sa 
dai cu maciuca in absolut orice obiect 
care ti se pare ca ar contine plastic, 
deoarece cateva obiecte absolut ne- 
cesare pentru bunul mers al misiunii nu 
ti se arata decat dupa ce reu§e§ti sa 
„demontezi"anumite elemente de 


To the Batmobile! 


US#; 




“ ^ Jf 
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decor. A, §i pentru a strange cat mai multe„studs", mo- 
neda forte a oricarui joc LEGO. Daca sunteti strangatori 
din fire §i reu§iti sa adunati o suma respectabila, la fina- 
lul fiecarei misiuni veti fi recompensati cu cate o piesa 
din Super Hero Kit (sau Super Villain Kit, pentru misiuni- 
le cu raufacatorii). Cand le strangeti pe toate, veti putea 
accesa cele doua misiuni bonus din Wayne Mannor, re- 
spectiv Arkham Asylum. 

La capitolul continut, LEGO Batman, de§i nu atinge 
nivelul celor doua jocuri LEGO Star Wars, este net superi¬ 
or lui LEGO Indy. In buna traditie LEGO, cei mai indarjiti 


Pina aici ti-a fost, pinguinule! 
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exploratori §i cei mai §mecheri ingineri vorfi rasplatiti 
cum se cuvine. Salut cu deosebit respect §i reintroduce- 
rea misiunilor,,automobilistice"§i a vehiculelor colectio- 
nabile, marii absenti din LEGO Indy. 

Diavolul se intole$te cu prada 

Daca mai tineti minte, in LEGO Star Wars 
puzzle-urile gravitau in jurul personajelor. Pe scurt, pen- 
tru a rezolva problema, trebuia sa fii omuletul potrivit la 
locul potrivit. Indiana Jones a deviat de la formula §i a 
introdus obiectele in ecuatie §i ne-a propus o serie de 
puzzle-uri care incurajau gandirea laterala. Inarmat cu o 
cheie„de pai§pe"primita de la o maimuta in schimbul 
unei banane, reparai un mecanism in care introduceai 
cheita dezgropata cu lopatica descoperita intr-o cama- 
ruta in care nu puteai sa intri decat dupa ce ai aruncat-o 
in aer cu dinamita... §i liftul pornea. Ati prins ideea. In 
LEGO Batman, se revine la mai vechiul concept,Jiliacul 
potrivit la locul potrivit". With a twist. Marea noutate o 
reprezinta costumele care le confera celor doi supereroi 



diverse abilitati speciale. Batman, principals„tester"al 
tehnologiilor cercetate de Wayne Industries, poate folosi 
costume care-i permit sa plaseze incarcaturi explozive 
(demo suit), sa planeze (flying suit), sa traverseze supra- 
fete incinse (heat something) §i sa dezintegreze gea- 
muri (sonic suit). Raufacatorii n-au fost ignorati nici ei. 
Sunt mai putin pretentio§i cand vine vorba de gardero- 
ba, dar sunt multi §i au fost binecuvantati cu niscaiva 
puteri supraomene§ti §i ceva tehnologie hi-tech.The 
Riddler poate controla anumite NPC-uri, Mr. Freeze, 
Poison Ivy se simte ca'n pantecele mamei in baltoacele 
de de§euri toxice, pe restul va las pe voi sa-i descoperiti. 
Ideea e ca va trebui sa profitati din greu de abilitatile 
speciale ale fiecaruia pentru a trece peste obstacolele 
plasate intre voi §i obiectiv. 

In modul Free Play (mod de joc activat dupa ce ter¬ 
minal misiunea in Story Mode), unde principalul scop 
este colectionarea kit-urilor uitate (sau inaccesibile) in 
Story Mode, lucrurile devin mai frumoase §i putin mai 
complicate, caci veti avea la dispozitie toata armata de 
personaje deblocate in Story Mode. 

Enter Batman 

LEGO Batman e genul de joc care te face sa-ti do- 
re§ti un copil. Sa te bucuri de bucuria lui atunci cand re- 
u§e§te sa dea de capat unui puzzle putin mai complicat, 
sa razi de rasul lui cand Robin o incaseaza pentru a mia 
oara §i, cel mai probabil, sa-l folose§ti pe post de scuza 
atunci cand sotia se uita chiora§ la tine cum te hlize§ti ca 
prostul la monitor cu o bucatica de plastic in mana. 
„Draga, dar trebuie sa-mi ajut fiul sa treaca de Clayface. 
Nu pot sa-l abandonez, nu acum cand soarta 
Gotham-ului e in mainile me... pardon, in mainile lui! IN 
MAlNILE LUI, FEMEIE!!!!" 


■ cioLAN 



LEGO STAR WARS 


Din lipsa de optiuni, ma simt nevoit sa repet acela§i sfat pe care vi l-am 
dat in review-ul lui LEGO Indiana Jones. Daca arheologii saltareti nu sunt 
genul vostru de oameni (fie ei §i din plastic), ar trebui sa va incercati no- 
rocul alaturi de Forta. Forta plasticului, evident. LEGO Star Wars II merita 
jucat fie §i numai pentru momentul in care Vader mimeaza„Luke, I am 
your father". Ca o alternative la alternative ve sugerez sa incercati primul 
LEGO Star Wars. Sau, dace ve dau banii afare din casa,„investiti" cateva 
milioane in„LEG0 The Real Thing"§i incercati se nu Tnghititi piesele. 

* LEVEL MAI 2005 


BUNE: RELE: 

> LEGO > lipsa multiplayer-ului on-line 

> Batman ► camera (cateodate) 

> Videogame > putea fi mai amuzant 


LEGO Batman e genul de joc care te face sa-ti dore§ti 
un copil. Sau, dace iti e prea lene se a^tepti cinci ani 
pane cand micutul va fi in stare se tine un joypad in 
mane, se fii copil din nou. 
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REVIEW 


S.T.A.L.K.E.R.: Clear Sky 


Quadratura cerului 


C red ca nu este nevoie sa va mai spun cu 
cata nerabdare am a§teptat aparitia unei 
continuari a fascinantului Stalker: Shadow 
of Chernobyl. Practic, orice §tire, orice imagine, orice 
amanare, tot ceea ce a fost pus pe net cu tema 
Stalker: Clear Sky au fost evenimente majore in viata 
mea. Wallpaper-ele din toate instantele de Windows 
pe care le am instalate pe calculatoarele mele sunt 
de aproape un an screenshot-uri publicate online 
de producatorul GSC - chiar in momentul in care 
scriu aceste randuri se afla in background o imagi¬ 
ne a portii de intrare in Padurea Ro§ie, 
preaminunata. 

De ce atata nerabdare? In primul rand pentru 
ca universul Stalker i§i are originea in cartea de ne- 
uitat a fratilor Arkadi §i Boris Strugatki -„Picnic la 
marginea drumului". $i tot in primul rand pentru at- 
mosfera §i imaginile prin care regizorul Andrei 
Tarkovsky ne-a dat versiunea sa de Stalker, dimpreu- 
na cu locul fara de care acesta nu poate exista: Zona, 
lar in al doilea rand, am a§teptat nerabdator Clear 
Sky pentru ca am fost impresionat de intaiul titlu 
Stalker, care a aratat ca se poate. Se poate reconsti- 
tui o Zona (in)credibila intr-un joc §i se poate ca tu 
sa fii pus in personajul unui Stalker, la modul mai 
mult decat convingator, ba chiar fascinant (a§a cum 
spuneam la inceputul articolului de fata). 

Nu am sa va pierd spatiul §i timpul cu trimiteri 
voluminoase, dar necesare, la materia primului joc 
Stalker. Mai bine va indrum catre numarul din mai 
2007 al revistei noastre, in care am scris un review 
extins asupra acestuia. Daca nu aveti versiunea de 
hartie a respectivului Level, mergeti la noi pe site, la 
www.level.ro/jocuri/39/review/s.t.a.l.k.e.r._shadow_ 
of_chernobyl.html, §i veti afla acolointruparea onli¬ 
ne a articolului cu pricina. Poate ca nu ar fi rau sa va 
uitati intai peste acel review, §i abia apoi sa patrun- 
deti in randuriledefata. 


Despre Gothic-ul mlaftinii 


lar asta pentru ca exista o legatura destul de 
stransa intre cele ce se vor intampla in Stalker: 
Shadow of Chernobyl §i cele ce se intampla in 
Stalker: Clear Sky. Dar, stai putin, veti spune, 
Shadow of Chernobyl nu a aparut inainte de Clear 
Sky? Ba da, dar actiunea din acesta din urma se pe- 
trece inainte de ceadin 
Shadow of Chernobyl - pro- 
ducatorii au facut tot posi- 
bilul pentru a face asta cat 
mai lamurit §i au scris mare, 
in screen-ul de incarcare al 
nivelurilor din Clear Sky, cu- 
vantul„Prolog". Astfel, Clear 
Sky este un prolog al 
Shadow of Chernobyl, care 
explica intr-o anumita ma- 


Cica factiunea Cer Senin, 


A credintei biruinta cata orice Stalker 
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REVIEW 



sura unele din cele petrecute Tnainte ca Strelok sa fie 
aruncat de un fulger globular din camionul incarcat cu 
morti care gonea nebune§te prin Zona - mai precis, ne 
arata cum s-a facut de a ajuns Strelok acolo, intr-un hal 
fara de hal, cu creierul chisalita, memoria lipsa §i cu tatu- 
ajul acela straniu pe mana dreapta:„S.T.A.L.K.E.R.". 

Povestea din Clear Sky nu este cu mult mai intere- 
santa decat cea din Shadow of Chernobyl, despre care 
am mai spus ca nu iese din aproape banal. De§i are cate- 
va intorsaturi oarecum surprinzatoare, hind cu putin mai 
putin previzibila decat cea din Stalker: SOC, scenariul pe 
care e brodat Stalker: CS are un singur final, iar acesta 
previzibil. Asta spre deosebire de Stalker: SOC care are 
vreo 8 finaluri destul de imprevizibile, dar povestea este 
previzibila... Intelegeti voi ce am vrut sa zic. 

Similitudinile dintre cele doua linii de story sunt, 
insa, vizibile la nivelul premizelor acestora. Adica, se 
simte aceea§i tenta de Gothic: personajul, mercenarul 
Scar, supravietuie§te miraculos unei Emisii de radiatie, 
foarte puternica, ce ii altereaza sistemul nervos, facan- 
du-l mai capabil de reactie rapida la stimuli §i imbunata- 
tindu-i perceptiile, cu pretul pierderii memoriei §i al de- 
generarii treptate, dar sigure. Iar acest neica nimeni este 
gasit aproape mort de catre o factiune din joc, pe nume- 
le ei chiar Clear Sky (aha, deci, de aici titlul!... cred ca GSC 
au avut iara$i probleme cu alegerea numelui jocului §i 
au trantit ceva ce suna bine pe care ulterior l-au potrivit 
cu mana pe un element din joc - eu a§ fi botezat Clear 
Sky unul din barurile din Zona...). Dupa un scurt antre- 
nament in slujba factiunii Clear Sky, ti se da drumul in 
Zona, unde ai libertatea de a urma cursul povestirii sau 
de a te implica in noutatea de gameplay §i aproximativ 
story a Stalker: CS - Faction Wars, razboaiele factiunilor. 
Ah, veti spune, pai, asta nu aduce cumva a Gothic? 
Aduce, §i bine ar fi fost daca ar fi adus §i mai mult decat 
o face, de fapt. 

Iar pentru ca Stalker: Clear Sky sa cantareasca in 
epic cam tot atat cat Shadow of Chernobyl, actorii prin¬ 
cipal! ai ambelor titluri au acela§i obiectiv, cel putin ca 
dispunere in Zona: centrul acesteia, Centrala nucleara. 

Pe undeva, ai in timpul jocului o senzatie de deja vu care 
nu este data numai de faptul ca multe dintre locatii sunt 
acelea§i din Stalker: SOC, dar §i de similitudinile dintre 
odiseea lui Scar §i cea a lui Strelok. Sau, poate ca exage- 
rez... in fond, ahem, de la Homer incoace, destinele tutu- 
ror eroilor sunt in reluare, dar pe canale diferite. Sau de 
la Epopeea lui Ghilgame§? Hm... 


Mictiune pe 

factiune 

» 

Zona este populata 
de §ase factiuni: Clear Sky, 
Renegades, Bandits, 
Freedom, Duty, Stalkers. 
Eroul nostru, dupa ce se 
plimba printre ele §i exe¬ 
cute diverse misiuni, poa¬ 
te fi, la cerere, admis 
intr-una din acestea. 
Misiunile se obtin u§or, pe 
harta este indicat cu un 
cerculet suplimentar NPC-ul care are nevoie de ajutor - 
te duci, il intrebi ce are nevoie, el iti spune, tu executi §i 
iti create ratingul cu factiunea respective. Ajuns la un 
anumit prag, acest rating iti permite sa te alaturi acelei 
factiuni. Exista §i un ecran in care iti este prezentata situ- 
atia generala a fiecarei factiuni §i relatia ta cu dansele. 

Odata inrolat intr-o factiune, e§ti pus in fata rezol- 
varii conflictelor pe care aceasta le are cu factiunile an- 
tagonice. Freedom te pune sa razi Duty de pe suprafata 
Pamantului, Stalkers ii vrea distru§i pe Bandits, Clear Sky 
nu poate convietui cu Renegades. Situatia razboiului cu 
o factiune este prezentata dinamic intr-un ecran special, 
numit chiar Faction Wars, in care apar §i obiectivele prin¬ 
cipal care trebuie atinse pentru a considera conflictul 
incheiat, clar §i precis enumerate. 

Ca idee, acest razboi al factiunilor poate ca ar fi 
destul de interesant, adica, potential are. Realizarea, 
insa, lasa cam mult de dorit. Misiunile sunt prea putine, 
lipsite de complexitate, §i fara o components de scena- 
riu care sa creeze anumite tensiuni §i efecte dramatice 
care sa implice eroul mai mult decat numai prin degetul 
de pe tragaci. Practic, trebuie doar sa te duci sa vezi, sa 
impu§ti §i sa ca^tigi, ceea ce nu este greu, chiar §i pe ni¬ 
velul maxim de dificultate. Nu mai pun la socoteala mi¬ 
siunile de transport §i asigurare a dotarii, neinteresante - 
logistics suck in a shooter! 

Am simtit, parcurgand doua astfel de razboaie ale 
factiunilor, ca este prea putina diversitate, iar compo- 
nenta de story a acestora ar fi putut avea o greutate 
mult mai mare. Pana la urma, producatorul pare sa fi 
grefat pe Zona un engine incipient de conflict strategic, 
oferind, insa, un sprijin moderat acestuia sub orice alt 
aspect decat cel al conversatiei cu NPC-urile §i al simplu- 
lui pac-pac. nici la pac-pac nu stau lucrurile foarte 
bine. 

Brothers In Farms 

$i cum ar putea sta lucrurile bine cu pac-pac-ul, 
atunci cand partea de tactica a jocului este jalnica? 
Pretentiile mele initiale asupra aspectului tactic, expri¬ 
mate in articolul despre Stalker: SOC, se refereau in spe¬ 
cial la dispunerea efectivelor inamicului §i la comporta- 
mentul acestuia in timpul schimbului de focuri, pornind 
de la comparatia cu Far Cry. In opinia mea, in Stalker: 
SOC inamicul este a§ezat intotdeauna la gramada, dis- 
pozitivele defensive nu sunt desfa§urate in adancime §i 
nu se acopera reciproc. Singurele momente in care ina- 



catie, §ase 
suprafete, destul 
deintinse, conti- 
nand o multimede 
lucruri §i fenome- 
ne la randul lor 
perfect inexplica- 
bile. Cea mai ras- 
pandita teorie pri- 
vind na§terea 
acestor Zone este 
aceea ca ni§te extratere§tri ne-au vizitat, au oprit un pic pe 
marginea autostrazii galactice §i dupa aceea ne-au parasit, 
lasand in urma lor Zonele, pline cu rama§itele metaforicului 
picnic. La marginea unei astfel de Zone a aparut o societate 
pestrita, alcatuita din calauze, Stalkerii, cei care incearca sa 
patrunda dincolo de paza militara severa, gardurile §i obsta- 
colele puse de autoritati in calea celor care vor sa intre in 
Zona. Pentru ca Zona este foarte atractiva pentru contra- 
banda, fie ca este vorba de artefactele stranii, cu proprietati 
fizice nemaiintalnite, sau de persoanele ce doresc sa fie tre- 
cute de barajele de securitate pentru a vizita cel mai neobi§- 
nuitlocdepe Pamant. 

Dar destinul unui Stalker este unul aparte - Zona as- 
cunde pe cuprinsul sau numeroase pericole mortale, uneori 
foarte greu de detectat §i de ocolit: Anomaliile. Acestea sunt 
de multe naturi - radiatie, gravitatie, substante chimice ne- 
cunoscute, manifestari atmosferice violente, temperaturi in- 
alte, sau pur §i simplu fenomene complet lipsite de noima 
pentru mintea omeneasca. 

Pe deasupra, mai sunt §i efectele pe care Zona le are 
asupra Stalkerilor - unul din ele fiind acela ca o calauza poa¬ 
te avea copii cu grave malformatii, dar §i cu puteri 
deosebite. 

Insa toate riscurile merita asumate pentru Stalker-ul 
din cartea fratilor Strugatki - nu atat pentru bani, sau pentru 
promisiunea reprezentata de un loc din centrul Zonei in 
care se spune ca ti se implinesc dorintele, cat pentru atrac- 
tia pe care Zona, parasita de tot ce este omenesc, o exercita 
asupra celor care mai a§teapta prea putin de la Lume. 

Tema Zonei §i a Calauzei este reluata in 1978 de filmul 
„Stalker" regizat de Andrei Tarkovsky. Pornind de la un sce- 
nariu inspirat de carte, rescris de Arkadi §i Boris de 14 ori 
pentru a corespunde viziunii regizorului, filmul spore§te far- 
mecul Zonei cu dimensiunea mistica §i filosofica a drumului 
Calauzei §i al insotitorilor sai. 

30 de ani mai tarziu, fascinatia Zonei se manifesto din 
nou... Fie ca GSC sa aiba resursele §i inspiratia necesare pen¬ 
tru a continua seria S.T.A.L.K.E.R. in spiritul cartii fratilor 
Strugatki §i, daca este posibil, al filmului lui Tarkovsky! 


Ce este Zona? 


In anul 1971, Arkadi §i Boris Strugatki scriau romanul 
„Picnic la 
marginea 
drumului", 
in care 
aflam cum, 
pe 

Pamant, a u 
aparut, fara 
nici o expli- 
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De ce 10 la grafica? 

0 intrebare foarte buna, care trebuie pusa acum, 
cand engine-ul grafic al Crysis-ului §terge pe jos cu tot 
ce exista. Aparent §i cu Stalker. 

Raspunsul meu vine ca un apel la folosirea §i a altor 
facultati in aprecierea graficii, decat simpla capacitate 
de a enumera efectele vizuale de care este capabil un 
joc §i de a observa abilitatea acestuia de a oferi detalii 
§i realism, intr-un engine evoluat §i ademenitor. Sa ne 
deschidem ochiul catre frumusete. 

Spun asta pentru ca un motor grafic nu ne ofera 
intru totul realitatea vizuala, ci numai elemente care o 
reprezinta - textura, forma, culoare, efecte - pe care 
noi le adoptam, sau nu, ca bind un ansamblu convin- 
gator. In spatele acestor elemente, insa, se afla arti§tii 
grafici, oamenii de concept, cei care aleg intr-un mod 
personal fiecare componenta ce se va arata jucatoru- 
lui. Cu un engine grafic exceptional, arti§tii echipei 
Crytek au produs o aproximare placuta a realitatii, im- 
presionanta prin detaliu daca ai un calculator care sa 
duca, dar mai putin o opera de arta. 

Pe de alta parte, cu un motor vizual mai vechi, 
dar bini§or optimizat, creatorii Stalker ne ofera §i in 
Clear Sky un exemplu de frumusete vizuala, de poezie 
aruncata peste retina cu o naturalete de care postmo- 
dernitatea nu a reu§it sa-i dezbare pe arti§tii slavi. 

Tot ce se vede in Clear Sky te atinge la coarda 



Rupt si-mpuscat 


sensibila la arta, nu neaparat la realism - de§i acesta 
nu este deloc neglijabil. Ajungi astfel sa ca§ti gura, 
pierdut, printr-o mla§tina, ore lungi, a§teptand sa vezi 
cum e in asfintit, in noapte, sub Luna, in lumina rasari- 
tului, sub ploaie, in ar§ita dogoritoare, la malul apei, in 
stufari§, de pe un turn, de la o fereastra, de pe un pod, 
langa o biserica, in cimitir. Cu orice engine grafic, fie 
acesta §i cel din Crysis, iti trebuie arti§tii GSC-ului ca sa 
speri ca te vei apropia de o asemenea minunatie. 

De altfel, mi se pare interesanta comparatia, in- 
dusiv la nivel estetic, intre felul in care este executata 
intrarea in mina din Clear Sky §i cea din Crysis 
Warhead. Detaliile, nu atat sub aspectul realismului, 
cat sub aspectul impactului afectiv, emotional, nasc o 
diferenta ca de la cer la pamant. Veti spune ca sunt di- 
ferente impuse de story §i locatie. lar eu va spun: ce 
bine ca GSC §i-au ales o poveste §i un spatiu ce poten- 
teaza expresia artistica a graficii! 

Caci grafica nu inseamna numai un engine per- 
formant, ci tot ansamblul de elemente ce concura la 
na^terea a ceea ce vezi intr-un joc. Poveste, locatie §i 
timp bine alese, lasate pe mana unor arti$ti grafici ta- 
lentati, dau frumusete, exprima §i indue stari suflete§ti 
pe care un plan industrial exceptional modelat nu le 
va oferi niciodata, oricat de realist ar fi. Vezi §i ilustrul 
Bioshock... Sunt bucuros cand dau o nota la grafica 
pentru arta vizuala, pentru ca sunt fericit atunci cand 
a§a ceva exista intr-un joc. 



* 



micul poate surprinde §i chiar impresiona se desfa§oara 
in spatiile inchise sau in incintele cu suprafata mica, 
atunci cand un oponent ti se strecoara in lateral sau in 
spate §i te executa fara sa-l miro§i, macar. 

Exact acelea§i carente se manifesta §i in Stalker: 
Clear Sky. Inamicul este„organizat"in gloate amorfe 
(sic!), cu nici un fel de valoare tactica, u§or de eliminat 
de la distanta. Pur §i simplu, din acest motiv apare §i 
tendinta naturala de a folosi armele cu luneta, ale caror 
imbunatatiri ulterioare urmaresc tot cre§terea preciziei 
tragerii la distanta. A, da, armele pot fi upgrade-ate, §i 
asta e ceva nou adus de Clear Sky, fiecare factiune are 
un tehnician care iti pune la dispozitie posibilitatea par- 
curgerii unui arbore tehnologic de upgrade-uri ale ar- 
melor. Aceste ramuri ale arborelui de upgrade-uri urma¬ 
resc doua tendinte distincte §i reciproc exclusive: 
imbunatatirea preciziei sau cre§terea cadentei armei, 
adica a numarului de gloante trase pe minut. Odata mo- 
dificata pentru precizie, o arma nu mai poate beneficia 
de upgrade-uri de cre§tere a cadentei - nice touch, par- 
tea cu„tuning"-ul armelor este o reu§ita. De fapt, intoc- 
mai precum la Stalker: SOC, armele sunt partea cea mai 
interesanta in sectiunea de tactica a jocului. Realismul 
tragerii cu acestea, indus in con§tiinta jucatorului de as¬ 
pectul lor, sunetul produs, dispersia tragerii §i balistica 
glontului, este impresionant. Aproape ca face sa te exer- 
sezi pe ratu§tele de oponenti artificiali, de-a lungul unui 
joc intreg, fie §i numai pentru a folosi cu sete aceste 
arme. Dar, nici aici lucrurile nu stau cu totul bine. Din pa- 
cate, de§i armele au o dispersie realista, in continuare 
ele sunt, vizual, perfect stabile. Adica, nu mi§ca nici un 
pic in momentul in care vizezi inamicul prin catare, tra- 
gand cu arma sprijinita pe umar. Nu tu un mic tremur, 
nu tu o mica deviatie cauzata de respiratie, nimic, nimic. 
Singura mi§care vizibila este cea cauzata de reculul 
tragerii. 

A doua componenta digerabila a tacticii din 
Stalker: CS tine tot de echipament. Este vorba de protec¬ 
ts asigurata de costum, ce poate fi la randul lui imbuna- 
tatit la tehnicieni. $i aici avem doua ramuri principale 
ale arborelui tehnologic de upgrade, reciproc exclusive - 
una ce tine de rezistenta la atacuri §i/sau anomalii §i o a 
doua ce tine de cre§terea mobilitatii proprii. A§adar, 
daca ceva s-a„upgradat"in tactica seriei Stalker, apoi 
este vorba despre dotare, §i aproape deloc despre opo¬ 
nenti. De fapt, nici de la aliati nu te poti a^tepta la mare 
lucru - o alta noutate tactica ar fi aceea ca in anumite 
misiuni e§ti insotit de camarazi in atacuri asupra diver- 
selor objective. Pe langa faptul ca nu ai parghii de co- 
manda asupra lor, ace§tia nu se comporta deloc profesi- 
onal in lupta, ci ataca de-a dreptul, fara sa se foloseasca 
de acoperire reciproca, flancare sau fara sa se adapos- 
teasca in spatele obstacolelor de pe campul de lupta. 
Asta am de repro§at, pana la urma, tuturor 
NPC-urilor combatante din ambele Stalker-uri: dupa ce 
ca sunt putini §i prost organizati, nu §tiu nici sa faca o 
chestie elementara, sa se desfa§oare in tragatori, sa folo¬ 
seasca terenul pentru adapostire §i sa execute salturi 
inainte de la un ascunzi§ la altul, incercand sa se apropie 
de inamic. In schimb, in Clear Sky NPC-urile au invatat sa 
arunce cu foarte mare precizie grenade, exact la picioa- 
rele mele... 

Bomboana peste coliva multora dintre oponentii 
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mei artificiali din Stalker: CS a fost, insa, celebra deja idi- 
otenie a lantemei montate pe ca§tile costumelor com- 
batantilor. De cum se lasa intunericul, inamicii i§i aprind 
con§tiincios steaua din frunte, expunandu-se perfect 
gloantelor mele. Doamne, de ce? De ce nu a facut pro- 
ducatorul GSC precum putea vedea in excelenta serie 
Brothers in Arms, unde, daca nu optezi ca deasupra ina- 
micilor sa se afle indicatorul lor de statut, este foarte 
greu sa-i vezi §i sa tragi asupra lor. Asta ca sa nu mai po- 
menesc de dificultatea de a-ti observa oponentii in Far 
Cry sau Crysis, unde, in plina jungla, numai urechile ce 
te mai ajuta (uneori prea mult) sa-ti localizezi du§manii. 
Daca stau sa ma gandesc ca multe din costumele din 
Clear Sky sunt dotate cu vedere pe timp de noapte, ma 
intreb: de ce NPC-urile nu o folosesc pe aia, §i i§i aprind 
prematur, dar sigur, candela de la capatai, la caderea 
noptii? 

Foarte, foarte dezamagitor Stalker: Clear Sky sub 
aspect tactic, pentru un joc in care totul te face sa a§- 
tepti multtocmai de la lupta.In contextul povestirii 
principale din Clear Sky, asta poate ca nu doare extrem 
de tare, dar lupta este atat de slaba tactic incat compo- 
nenta Faction Wars devine mai degraba un bald nesarat 
§i obositor, decat o provocare ademenitoare. 


Sfredelitorii de jocuri 



Consider nesanatoasa sub toate aspectele tendin- 
ta jocurilor de a mari pana la infinit cantitatea de actiu- 
ne pe care ti-o baga in vena. Daca vad in materialele lor 
de promovare cuvintele„action packed", deja ma gan¬ 
desc la un ritm cardiac prea accelerat, la o productie su- 
plimentara de adrenalina care nu imi este deloc necesa- 
ra, ca deja ma ucide stresul, §i la un insuportabil efect de 
tunnel vision care face praf 50% din ceea ce ar putea fi 
in intregime atractiv la titlul cu pricina. 

De altfel, efectul de tunnel vision nu este numai 
subiectiv in astfel de jocuri, el are o sursa indusiv obiec- 
tiva, in designul de nivel care te obliga sa parcurgi un 
traseu liniar, in viteza cat mai mare, in timp ce asupra ta 
se arunca tot arsenalul de arme §i oponenti pe care l-a 
putut dezlantuit imaginatia producatorilor. Nici nu tre- 
buie sa va mai dau exemple de astfel de titluri, ele sunt 
binecunoscute §i majoritare, in credere odata cu inmul- 
tirea portarilor de pe console - platformele care au creat 
§i generalizat in jocuri vederea tunelara, atat ca efect se- 


cundar, dar §i ca procedeu cautat anume. 

Avantajul unor jocuri de tip sandbox, cum ar fi se- 
ria GTA, sau RPG-uri precum cele din seria The Elder 
Scrolls ori Gothic, ori shooter-e ca Far Cry §i, hopefully, 
Far Cry 2, este tocmai acela ca permit ie§irea din para- 
digma efectului de vedere tunelara, oferind sensibilitatii 
taletimpul §i spatiul necesare„consumarii"jocului sub 
toate aspectele sale, dintre care multe, a§a-zis periferice, 
ar fi inceto§ate iremediabil de supraincarcarea cu actiu- 
ne. Din pacate, Crysis §i mai ales Crysis Warhead prezin- 
ta exact simptomele degenerarii intr-o succesiune de 
tuneluri scriptate a unui FPS cu grade mari de libertate, 
precum genialul Far Cry, din care a ramas prea putin ma¬ 
terial comestibil pentru jucatorul pe care nu se poate 
lipi eticheta defanboy. 

Stalker s-a dorit a se desfa§ura intr-o Zona mare, in 
care libertatea de mi§care §i actiune sa fie similara unui 
sandbox. Din nefericire, una s-a vrut initial, §i alta s-a pu¬ 
tut in final. Mediul din ambele Stalker-uri este alcatuit 


Daca este ceva care nu imi place la un joc, este ca 
acesta sa induca efectul de„tunnel vision"asupra per- 
ceptiilor mele. In ce consta acest tunnel vision? Simplu, 
imaginati-va ca merged pe un drum drept, printr-o pa- 
dure, cu viteza foarte mare, privind inainte.Tot ceea ce 
este in partea periferica a vederii devine nedar, toate 
detaliile se amesteca intr-un amalgam nebulos, indis¬ 
tinct. Numai centrul imaginii percepute de creier i§i pas- 
treaza daritatea, §i cu cat create viteza, cu atat scade su- 
prafata in care imaginea este limpede. Din pacate, 
majoritatea jocurilor a§a zis„action packed"impun un 
fel de tunnel vision asupra perceptiilor noastre. Ne pas- 
tram daritatea asupra obiectivelor stricte ale jocului, in- 
cercand sa facem fata actiunii trepidante care se prava- 
le$te necontenit asupra noastra, §i pierdem din 
daritatea §i sensibilitatea necesare pentru a„consuma" 
jocul in integralitatea lui, cu peisaje, trairi, atitudini, cu 
detalii semnificative la nivel afectiv, care exista chiar §i in 
needforspeedurile de prost gust de dupa Porsche 2000, 
ori in Crysis/ Crysis Warhead and alike. 
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Factiunea Exploited 

Intocmai precum in 
Stalker: SOC, aparpe 
alocuri puncte in care 
conflictul se repeta la 
infinit, daca nu termini 
de tot factiunea opo- 
nenta. Adica, ocupi un 
anumit obiectiv, cureti locul 
temeinic de inamici, dupa care 
pleci catre alte zari ale Zonei. Camarazii tai nu reu- 
§esc sa pastreze acel obiectiv, inamicul se respaw- 
neaza neincetat §i il ocupa din nou, tu e§ti iara§i che- 
mat sa rezolvi problema, apoi pleci, obiectivul este 
pierdut, tu e§ti chemat din nou sa rezolvi problema... 
§i tot a§a... 

Astfel de generatoare infinite de conflict strica 
la frumusetea jocului, asta pe langa faptul ca sunt c 
sursa nesecata de bani, pentru ca factiunea ta Tti ofe- 
ra o recompense de fiecare data cand executi o misi- 
une, dar §i prin vanzarea echipamentului capturat 
de la inamic. Chiar la inceputul jocului, cata vreme 
lupti pentru Clear Sky, este un astfel de loc. 

Acolo, tot echipamentul capturat poate fi sto- 
cat intr-o lada aflata langa un ghid - acesta este alta 
noutate, permitand calatoria instant Tntre obiective- 
le pe care este programat sa le atinga. 

Tu nu trebuie decat sa faci misiunea de elibera- 
re a unui anumit obiectiv de '§pe ori, sa strangi echi¬ 
pamentul ramas pe jos, sa-l depozitezi in lada, iar, 
cand Tti vine cheful sa faci bani, nu trebuie decat 
sa-ti pui in inventar intreg continutul lazii, cu mult 
peste greutatea pe care o poti tu transporta, apoi sa 
vorbe§ti cu ghidul care §ade chiar langa lada §i sa-l 
rogi sa te duca in baza Clear Sky, acolo unde este un 
comerciant ce Tti poate cumpara marfa. 

Ajuns in baza, arunci pe jos surplusul de echi- 
pament, vinzi ce ai la tine, te intorci cativa pa§i la 
gramada lasata pe jos, iei cat poti duce, faci cativa 
pa§i pana la„magazin" vinzi, te intorci, §i tot a§a. 
Fiind la inceputul jocului, iar tu apartinand aceleia§i 
factiuni, Clear Sky, ghidul nu te taxeaza pentru 
transport, deci, totul e moca, nu ai pierderi de nici 
un fel. 

De§i este util, un astfel de perpetuum mobile 
nu da bine intr-un joc, fiind un exploit, [ 
o stangacie. De§i, in TES - Morrowin 
Creeper din Caldera, cel care 


„De treci codrii de arama". 


... de departe-o sa albesti 
Cand privesti Anomalia. 


tine oferindu-ti sume p 


Ghidul si lada 


din spatii cu o intindere mica sau medie, legate printr-o f 
structure aproximativ arborescenta de pasaje. Este ade- \ 
varat ca in Clear Sky a fost introdusa o suprafata semnifi- r 
cativ mai mare de joc, anume Mla§tina. t 

Dar, pe de alta parte, a crescut absolut ingrijorator pro- i 
portia nivelurilor din joc in care se aplica §i se obtine i 
efectul de vedere tunelara, locuri in care trebuie sa te 
mi§ti repede parcurgand un traseu liniar, complet scrip- 
tat, in timp ce inamicii se straduiesc din rasputeri sa-ti ! 
face viata cat mai grea. Ultimele niveluri din joc sunt li- 
niare, indue vederea tunelara §i reduc frumusetea stra- 
nie a locatiilor in care se desfa§oara - un ora§ parasit, un ( 

spital distrus §i apoi Centrala. Asta ca sa nu mai vorbesc ! 

de faptul ca §i feeling-ul de ansamblu este afectat nega- I 
tiv de apasarea pedalei de acceleratie urmata de apari- [ 
tia vederii tunelare. ( 

Simptomele acestei tendinte ingrijoratoare mani- 5 

festate de Stalker: Clear Sky au aparut inca de la incepu- I 
tul jocului. Din start, prime§ti misiunea de a cuceri pen- 1 
tru factiunea Clear Sky pozitiile detinute de Renegades, t 
§i exista aparenta ca totul trebuie facut acum, repede ca t 
ne arde la talpi!... Atacurile Clear Sky asupra Renegades 1 
se desfa§oara la toate obiectivele cam in acela§i timp, r 
astfel ca tu e§ti luat ca din oala §i ai un moment de pani- ( 

ca, dublat de vederea tunelara: Doamne, cum 0 sa pot \ 

eu participa la toate luptele astea? Daca nu reu§esc, §i I 
pierd camarazii confruntarile la care nu am luat parte? i 

Din fericire, alarma este falsa, Al-ul aliat se bate de unul ( 

singur cu Al-ul oponent, luptele au de regula 0 condu- ; 

zie favorabila tie, iar mla§tina este curatata ca prin minu- r 
ne de Renegades, cu minima ta contribute. 5 

Nici nu §tiu daca sa ma bucur vazand cum functio- c 
neaza in aceasta parte a jocului auto¬ 
mata strategic de lupta sau sa regret 
ca nu m-au a§teptat baietii sa ma raz- 
boiesc peste tot alaturi de ei, a§a naivi 
§i neinvatati in ale tacticii cum sunt, 
dar naivii mei. Sigur este doar faptul 
ca, de§i a fost numai 0 aparenta la in- 
ceput, vederea tunelara se instaleaza, 
pana la urma, intr-o parte importanta 
§i substantial a pove§tii principal, 

Pot spune ca inca exista in 
Stalker: CS un 

Poveste fara sfarsit echilibru, bine ajustat, intre plimba- 
rea de voie prin Zona §i accelerarea 
prin„tunele", dar imi manifest ingri- 
jorarea in fata cre§terii semnificative 
a ponderii acesteia din urma. Nu a§ Apus de soare 
vrea ca, in goana dupa vanzari, 


in schimb, in Stalker: 


Stalker sa devina precum marea parte a shooter-elor 
vestice, un montagne russe action packed, mult prea co- 
mercial pentru sufletul meu. Cand luminita de la capatul 
tunelului este luciul banilor, cand peste iluzia minunata 
a jocului se prelinge iluzia conturilor bancare, jucatorul 
are prea putin de ca§tigat la cat de mult are de pierdut. 

Romanta pentru ce nu este 

$i unul din lucrurile aflate in pericol de a se pierde 
este tocmai atmosfera. Da, atmosfera, acel element din 
Stalker: Shadow of Chernobyl despre care aproape toata 
lumea vuie§te ca ar fi responsabil pentru farmecul sau, 
pentru atractia irezistibila pe care 0 exercita atat asupra 
celor care §tiu, cat §i a novicilor care nu §tiu, inca, cu ce 
se mananca Zona, stalkerii §i anomaliile, de la Arkadi §i 
Boris Strugatki cetire, incoace, trecand §i prin filmul lui 
Tarkovsky. Pentru ca Zona are ceva, aerul rarefiat al mis- 
terului, inmiresmat de promisiunea nu foarte indeparta- 
ta a ultimului miracol de pe Pamant ce poate fi privit de 
un ochi plin de pofte, pe care se poate pune 0 mana 
murdara, la care se poate ajunge cu putin noroc, poate 
chiar §i fara ajutorul unui Mesia. $i care te poate trans¬ 
forma in orice. Poate chiar in Mesia. Incertitudinea, du- 
blata de 0 grafica fenomenala sub aspect artistic, lipsa 
informatiilor dare, mythos-ul in plina formare, pove§tile 
colportate de la un stalker la altul, toate acestea fac din 
Zona 0 atractie unica, dar in care totul se degradeaza, 
rugine§te, putreze§te, se descompune §i cat de frumoa- 
sa este aceasta descompunere! Cat de mult ajungi sa-ti 
dore§ti infiorarea provocata de teama pe care tot ce este 
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Un pod prea indepartat 

Zona, legenda sau viziune apocaliptica la marginea ste- 
pei nesfar§ite, o insinueaza treptat in sufletul tau! 

OK, sa ne oprim aid cu efuziunile lirico-mistice. 
Sufletele de vioara sa ia o gura de aer §i sa se pregateas- 
ca pentru o demitizare glaciala, cu ferme accente mate- 
rialiste. Pentru ca, cacatu" reaku, lucrurile stau prost cu 
Stalker: Clear Sky §i in sectorul atmosferic. De ce? 

Simplu: Zona este prea mica, dar extrem de aglomerata. 

Mi-e teama ca... 

Deci, domnilor, dupa cum bine ne-am imaginat cu 
totii, iar, de-a lungul anilor, producatorul GSC ne-a incu- 
rajat sa credem ca este §i in planurile lor, Zona ar fi un 
spatiu larg, intins, hat, pana departe-n zare. Zile intregi 
ti-ar trebui ca sa-l parcurgi, mergand printr-o pustietate 
apasatoare §i, totu§i, incarcata de farmece. In perma¬ 
nent^ ai fi in pericol, din cauza anomaliilor, dar §i a altor 
fenomene inexplicabile - printre care aparitia a tot felul 
de tipuri, forme §i varietati de mutanti, unul mai uciga- 
tor decat celalalt. Oameni ar fi foarte putini, iar intalniri- 
le cu ace§tia, de evitat. Armata §i mercenarii ar intreprin- 
de raiduri din cand in cand, iar posturile lor ar puncta 
Zona in rarele locuri mai putin periculoase. Dar nu §tii 
niciodata daca un astfel de post militarizat mai este sta- 

14 w i 

vHfc 



panit de oameni - poate ca soldatii deja se afla in chingi- 
le mentale ale unui controler telepat, iar tu e§ti urma- 
toarea lui victima, daca nu e§ti foarte, foarte atent.Tn tot 
acest timp, o muzica de ambient, intunecat luminoasa, 
ar puncta fondul sonor din cand in cand, lasand, insa, 
suficient loc fo§netului ierburilor inalte §i al frunzelor co- 
pacilor, taraitului greierilor, cantecului paserilor §i mai 
ales calcaturilor de pa§i, latraturilor, icnetelor, maraieli- 
lor bestiale §i zgomotelor industriale de natura necu- 
noscuta. Asta ca sa nu mai vorbim de sunetele iscate de 
propria ta imaginatie terifiata. Ce avem in schimb? Pai, 
spatiile nu sunt chiar atat de largi, cu exceptia nou intro- 
dusei Mla§tini. Pe de alta parte, este plin de oameni. 
Normal, doar trebuie sa fie un razboi intre factiuni, ma- 
rea gaselnita de gameplay din Clear Sky!... Parca in 
Shadow of Chernobyl mai era cum mai era, destul de su- 
portabila densitatea de populatie, dar in Stalker: CS pro¬ 
ducatorul a exagerat. Sunt mult prea multi oameni pen¬ 
tru a mai pastra o umbra de atmosfera, pentru ca 
solitudinea ce genereaza fantasmele minunate ale 
Zonei sa mai supravietuiasca decent. Iar oamenii au ac- 
tivitati, se alearga, se impu§ca, se deplaseaza ici §i colo 
fara de ragaz, in timp ce punctele de conflict infinit s-au 
inmultit §i dinspre ele razbate deseori larma deTom §i 
Jerry aflati in plina galceava. 

Aproape ca nu imi vine sa cred ca spun asta, dar in 

Cu baetii prin oras 


F.E.A.R. §i in episoadele sale ulterioare este mai multa 
Zona decat in Stalker: Clear Sky. V-am vorbit in review-ul 
la F.E.A.R. Perseus Mandate despre cum am simtit eu, in 
lungile plimbari singuratice prin imense cladiri de biro- 
uri, acea senzatie de spaima, de apasare, de tensiune, pe 
care am numit-o, mai in gluma, mai in serios,„oroarea 
de multinationala". Pe bune daca acele momente de joc 
nu contineau exact ceea ce lipse§te acum incursiunilor 
prin Zona din Clear Sky... Asta ca sa nu mai vorbesc, pe 
alt plan, de exceptional inteligenta artificial a opo- 
nentilor din F.E.A.R. 

Fara majuscula 

Partea cel putin ciudata este aceea ca, in pofida tu- 
turor neajunsurilor §i a dirijarii seriei Stalker catre o di- 
rectie u§or dubioasa, atmosfera aia plina de farmec ra- 
mane, in buna masura. Explicatia sta, in parte, in 
predispozitia acelui jucator care este deja suficient mes- 
merizat de universul Zonei pentru a fi hipnotizat de 
aceasta Morgana a literaturii, filmului §i industriei jocuri- 
lor. La asta se adauga, insa, o grafica exceptionala ca fru- 
musete §i expresivitate, dublata de un design de nivel 
cu mare impact emotional, ce se manifesta din plin in 
spatiile noi aduse de Clear Sky: Mla§tina, Padurea Ro§ie, 
Limansk, Spitalul.TotuI dublatde o muzica de ambient 
simpla, modesta ca amploare, dar perfect potrivita pen¬ 
tru Zona. Foarte putine sunt lucrurile concrete, insa, care 
participa la crearea atmosferei.In primul rand, la pro- 
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acelea§i jocuri de 
putere precum in 
plina societate 
umana, acelea§i 
patimi conduc 
mica lume forma¬ 
ts in jurul 
Cernobilului, iar 
oamenii imput lo- 
cul mai tare decat 
orice mutanti sau 
anomalie. Or, 
Zona,a§a cum 
este ea de fapt, e 
un loc in care toc- 
mai insingurarea 
§i abolirea oricaror 
reguli §i oricarei 


mult sau mai putin reunite, ansamblul ramane serios 
perfectibil. Trebuie sa recunosc, insa, ca asta scade foar- 
te putin din seductia pe care jocul o exercita in continu- 
are asupra noastra. De ce, oare, se intampla acest lucru? 
Raspunsul se afla ascuns undeva, in spatele ochilor par- 
ca ar§i de febra, in spatele chipurilor slabe §i chinuite, de 
mucenici, ale celor doi pseudoeroi, Scar §i Strelok, a§a 
cum ne apar ace§tia in secventele cinematice tulbura- 
toare ale seriei Stalker. Un dor pe care nimic nu il poate 
ostoi razbate dincolo de fetele suferinde, marcate de lip- 
suri, dar insufletite de o speranta dusa mult dincolo de 
orice ratiune. Da, poate ca in continuare nu este de 
ajuns ceea ce ne ofera Stalker. Dar, cand este? $i unde? 

Poate ca mai adanc.In Zona. 


■ Marius Ghinea 


Precizare. 


priu, contribuie... apa. Bine facuta, atat sub forma ploii, a 
suprafetelor umede, cat §i a baltilor, era ceruta de mine 
in review-ul la Shadow of Chernobyl. Admirabil, produ- 
catorul a dat apa, chiar daca nu intr-o forma la fel de 
spectaculoasa §i reu§ita ca in trailer-ul demo tehnologic 


predictibilitati, pierderea oricarei forme de bine sau rau 
familiar omenesc, a oricarei organizari §i structuri forma- 
le, fac ca locul sa aiba farmec §i atractivitate. Pana la 
urma, Zona din Clear Sky exista numai in pove§tile 
NPC-urilor, in cateva elemente din linia principal^ de 


Din motive obiective, la data scrierii acestui articol 
nu a putut fi jucata componenta multiplayer a Stalker: 
Clear Sky, fapt pentru care review-ul si nota de fata ref era 
numai componenta single player a acestuia. 
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Pai, decat ca nu prea exista alternative, frati congheimari! Asta daca nu 
considerati ca un exces de referinta de sine sa abordati primul Stalker, 
adica Shadow of Chernobyl, ca fiind o alternative la Clear Sky... Altfel, 
singurele posibilitati de a gesi o alternative se afie in afara industriei jo- 
curilor - cartea fratilor Strugatki §i filmul lui Tarkovsky. 


care a fost lansat online. Apreciez acest inceput promita- 
tor de folosire a apei, sper ca vom vedea treptat o gene- 
ralizare a utilizarii apei in jocuri, atat ca argument estetic 
§i de atmosfera (sic!), dar §i ca element de gameplay. 

Al doilea factor care contribuie la formarea atmo- 
sferei specifice Zonei este cuvantul. De§i mult mai puti- 
ne decat in primul Stalker, micile pove§ti, uneori reduse 
la dimensiunile unor mentiuni fugare, sporesc aerul de 
legenda, misterul §i nebulozitatea a tot ce este Zona §i 
ciudatii ei locuitori. Este introdusinca un personaj„mi- 
tic", Padurarul, alaturi de cei deja pomeniti in Shadow of 
Chernobyl - Ghidul, Doctorul, Mistretul.Toate acestea au 
darul de a te transpune, dar, cand ajungi la locul in care 
se afla Padurarul, nu e o pustietate magica, ci un punct 
de tranzit din gros populat de oameni, Duty §i Stalker, ce 
aprind focuri, fac zgomot, intr-un cuvant, cam risipesc 
atmosfera ce tocmai se infiripa cand urma sa te apropii 
defaimosul Padurar. 

Impresia cu care am ramas este aceea ca Zona din 
seria Stalker este doar un loc de tranzit, in care se fac 


story §i in imaginatia ta. Spatiul pe care il parcurgi in joc 
este doar un camp de batalie obi§nuit, cu deosebite va- 
lente estetice - dar nu Zona, ci o zona. Putin, foarte pu¬ 
tin mai este salvat din aparente de faptul ca artefactele 
din anomalii sunt acum invizibile, se deplaseaza §i pot fi 
gasite numai cu ajutorul unui detector special. Pornind 
de la astfel de elemente, jocul ar fi putut deveni ceea ce 
a§teptam de la el. Dar, exista doar pornirea, tot jocul 
este doar o pornire, un start fals catre adevarata Zona, 
ce ramane perpetuu intr-un stadiu incipient. 

Imposibila quadrature 

Reu§e§te producatorul sa rezolve quadratura ceru- 
lui senin? Alcatuiesc cele patru elemente esentiale - po- 
vestea, tactica, grafica §i atmosfera - un tot unitar bine 
rotunjit, un joc mai apropiat de ideal, a§a cum l-am a§- 
teptat mereu de la GSC? Va spun raspicat ca nu. De§i 
unele din cele patru componente enumerate sunt mai 


Punct ochit 


BUNE: 

► grafica 

► atmosfera 

► armele 


RELE: 

V aglomeratia 

► design„tunelar"spre final 

V tactica 


CONCLUZIE 


buiejucat de fiecare pasi- 
onat de shooter-e, mai 
ales odata ce vor aparea 
mod-urile. 

La fel cum s-a intamplat 
cu Shadow of Chernobyl, 
aceste mod-uri ar putea 
creftemultvaloarea 
jocului. 


SUNET 

GAMEPLAY 

MULTIPLAYER 

STORYLINE 

IMPRESIE 


Gen FPS Producator GSC Game World Distribuitor Deep Silver 
ON-LINE www.stalker-game.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor Core 2 Duo E6400 Memorie 1,5 GB Accelerare 3D 256IV 


In tentativa lor de a face 
unjoc mai bun, dar§i mai 
vandabil, GSC au reufit 
sub unele aspecte, iar sub 
alteleaudat-o de gard. 

Cu toate acestea. Clear 
Skypastreaza„nu§tiu 
ce"-ul care atrage spre 
Zona §i este, faranicioin- 
doiala, un titlu care tre- 
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REVIEW 


Dark Horizon 


D upa cum am zis de fiecare data cand am avut les ce fac in afara de lumina. Evident, sunt cei care au va ocupati banda cu torrentul. $i da, sunt suparat, pen 

ocazia, sunt un mare pasionat de oricejoc fast atinfi de intuneric fi care au devenit un-fel de supe- tru ca ma bucur ca netotul de cate ori mai apare un„si- 

care implica simulare fi mai ales de cele care roameni pe cale de a muri, Gardienii, a caror civilizatie, mulator" dupa care pic drept in cap fi ma intristez tot ca 


contin fi spatiu cosmic pe langa. 


daca-i poti spune afa, are ca preocupare principal pro- netotul. Musai sa-mi instalez din nou X3, mai ales ca 


In aceasta ordine de idei, in ultimii 15 ani nu cred ca a tejarea galaxiei de Marele intuneric. Nu trebuie sa spun acum ii vine expansion-ul. 


existat niciun joc din aceste categorii care sa nu-mi fi cat de similara este aceasta poveste cu cea a lui Michael 


trecut prin mana, pentru ca e important sa ftim de unde Ende, Poveste fara sfarfit. 


Locke 


am plecat fi unde am ajuns. 

Din nefericire, numarul titlurilor care au insemnat ceva 
este foarte redus cantitativ fi sunt in general serii vechi 
de multi ani. in ultimii 5 ani, nu am vazut nici macar un 
titlu nou, nu neaparat revolutionar, dar gandit cum tre¬ 
buie, care sa ma faca sa mai sper la ceva de la acest gen. 
Poate Dark Star One a trezit ceva placut in mine, insa 
prea putin pentru pretentiile mele, dar exagerate. 

Patologie 

Dark Horizon nu este altceva decat o clona a unui 
titlu aparutanul trecut,Tarr Chronicles, produsa tot de 
Paradox Interactive, prin care producatorii incearca sa 
explice faptul ca a existat un scop pentru care amintitul 
titlu a fost atat de insipid. $i ma refer aid la vefnica po¬ 
veste abstracts compusa de un student la filozofie, cu o 
terminologie din care e foarte greu sa desprinzi vreun 
sens comun cu lucruri familiare. Din nefericire, abia aid 
lucrurile devin confuze. Povestea este ceva legat de o 
forta nevazuta, un fel de materie neagra care vine fi 
papa intregi galaxii fi este, evident, de neoprit. lar sin- 
gurele oaze de civilizatie din aceasta galaxie sunt prote- 
jate de nifte dispozitive imense care, sincer, nu am inte- 


Microbilogie 

Ca sa o spunem pe fleau, in afara de cateva modi- 
ficari minore, din punct de vedere functional Dark 
Horizon este acelafi Tarr Chronicles, cu misiuni diferite. 
A, e mai confuz, sa nu uit, pentru ca ordinele pe care le 
primefti in lupta folosesc o terminologie abstracts spe¬ 
cifics pe care numai un englez... sau un rus o poate in- 
telege. Eu am priceput cuvantul eliminare, fi oricum, aia 
conteazS. Din nefericire, pentru a ajunge uneori la elimi¬ 
nare, ai nevoie sS pricepi care sunt etapele intermediare, 
iar acolo am avut dificultSti. Sistemul de upgrade este 
exact ca cel din predecesorul sSu, cu diferite parti elec- 
tronice, metalice etc. care impreunS pot produce arme 
ale cSror caracteristici le decizi tu. AceastS parte e fru- 
moasS f i utilS dacS ai rSbdare sS treci prin tot felul de 
misiuni care au descrieri intr-un stil de roman SF scris de 
dragul de a ameti cititorul. lar ca sS ajung la cuiul meu, 
am pe birou douS joystick-uri, un SaitekX52-Pro, un fel 
de tStic al joystick-urilor, respectiv un Thurstamster da- 
sic cu 6 axe pentru jocuri simpliste. Ambele sunt com- 
plet inutile, mouse-ul fiind singura alternativS viabilS in 
acest context. Da, inteleg cS majoritatea gamerilor nu 



prea dau bani pe joystick-uri, insS e bine 
sS ne amintim cS majoritatea gamerilor 
nu joacS simulatoare de zbor spatial... a, 
scuzele mele cS l-am denumit 
simulator... 

Fizioterapie 

De§i nu multe, sunt destule alte ti- 
tluri pe piatS care te pot tine interesat 
mult mai mult decat acesta. A§ zice cS 
dintr-un punct de vedere sadistic roma- 
nesc, nu numai cS nu are sens sS dati ba- 
nii pe acest joc, nici mScar nu are rost sS 



No, fratii mei, acesta poate fi numit simulator. Are tot ce vrei §i se poate 
juca cum te taie capul. Ai liberate, ai control, ai poveste fi, nu in ultimul 
rand, o atmosfera care te prinde. $tiu ca e un joc vechi de vreo opt ani, 
dar nu are importanta asta, pentru ca exista o comunitate de mod-eri 
care au avut grija ca jocul sa continue. Aruncati si voi un ochi aid pe acest 
site - http://www.i-war2.com. Ar fi pacat sa pierdeti a§a ceva... 


BUNE: 

> Mentine un gen 

> -Tescoatedinmonotonie 

> -Gameplay fara sens, dar 
„smooth" 


RELE: 

> -Ideea jocului 

► - Initiativa producatorilor 

> -Filozofia jocului 

► -Probleme sub Vista 


CONCLUZIE: 



Asta e ca aia cu magarul lui Nastratin - Cand era cat 
pe ce sa se obifnuiasca fara mancare, a murit. 


GRAFICA 07 

SUNET 07 

GAMEPLAY 04 

MULTIPLAYER 
STORYLINE !M 

IMPRESIE 05 


Gen: Space-sim Producator: Paradox Interactive Distribuitor: Akella 
ON-LINE: www.paradoxplaza.com/DarkHorizon 

CERINTE MINIME: 

Procesor: 2 GHz Memorie: 1 GB RAM Accelerare 3D: 128 MB VRAM 
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„$i-am mcalecat pe-o fa, sa colind Caladria" 


C ine nu a simtit dorinta, citind o poveste cu zmei 
fiorof i §i cosanzene virtuoase, de a deveni el Tn- 
sufi Fat-Frumosul care despica teasta zmeului 
cu paloful §i-o duce pe Leana la bal? 

Ei bine, de-a lungul vremii pierdute in fata pixeli- 
lor jucaufi ne-am delectat cu destule titluri care au per- 
mis celor cu indinatie gameristica (a se citi cocoa§a de 
la stat la birou) sa-§i satisfaca aceste dorinte, de la 
Flexen sau Elder Scrolls Arena §i mergand pana la jocuri 
mai complexe ori impresionante grafic, precum 
Oblivion, Gothic, Drakan sau Arx Fatalis.Totufi, niciunul 
dintre acestea nu punea accentul pe realismul luptelor; 
ba sagetile nu zburau cu bolta - de parca am gadila toti 
arcul lui Ulise, ba o lovitura data in cre§tetul vrajma§ului 
de-abia ii deranja putin pieptanatura (asta in caz ca nu-l 
rata de-a binelea). 

In sfarfit, cineva s-a gandit la voi: Armagan Yavuz, 
de profesie turc, alaturi de preafrumoasa lui sotie, me§- 
tere§te din 2001 incoace la un joc ce-§i propune sa ridi- 
ce lupta medievala pana la nivelul de arta.TotuI a ince- 
put cu lucrat in timpul liber, ca un hobby, insa in cele 
din urma amandoi au renuntat la slujbe pentru ca juca- 
ria lor sa vada lumina unui distribuitor oficial, mare §i 
lat. Cei doi §i colaboratorii lor lucreaza sub numele con- 
spirativTaleWorlds, iar pruncul lor virtual, botezat 


Mount&Blade, reu§e§te sa stranga in titlu cele mai bine 
realizate fatete ale jocului. 

Din start, recunoa§tem cu palariile jos ca produca- 
taurul a reufit sa-fi atinga principalul scop. Jocul are un 
grad ridicat de realism §i poate fi numit fara probleme 
un simulator de lupta medievala (sa nu cumva sa va 
treaca prin minte ca ar fi asemanator cu Mortal Kombat 
in vreun fel). 


Cu bocceluta prin Caladria 

La inceput, veti raspunde catorva intrebari bine 
plasate despre tatal, mama §i viata voastra de pana in 
momentul inceperii jocului, mai ceva ca la un interviu 
S.R.I. (ne referim desigur la alter ego-ul dumneavoastra 
din joc, Mount&Blade hind pana la urma un RPG). In 
functie de ce aveti de spus, va veti alege cu o configura¬ 
te de baza sau alta a„foii de personaj"(adica atributele 
principale, skill-urile §i dibacia in manuirea diverselor 
categorii de arme) §i cu diverse obiecte §i arme in inven- 
tar. Chiar din start, veti mai putea aloca ceva puncte ici-colo, 
urmand sa optati pentru un nume, o moaca §i sa ince- 
petiin sfarfit basmul. 

Un pic de Loading §i... va treziti postura unui aven- 
turier ce ratace§te prin vastul tinut numit Caladria. 
Frumoasa vale marginita de munti §i mare este cam tris- 
ta de felul ei, din pricina mai multor regate care se afla 
intr-un permanent razboi pentru suprematie. Ca orice 
suflet ratacitor din acea perioada, veti putea exploata 
aceasta situatie belicoasa pentru a strange avere, mo§ii 
sau, de ce nu, sa va amestecati §i sangele cu ceva pig¬ 
ment albastru. 

Cei care se a§teapta la dragoni, magii, goblini, orci 
§i elfi pot sa-fi puna poftele-n cui; universul 
Mount&Blade este o replica ce se vrea fidela perioadei 
medievale care agata-n cui corola de minuni a literaturii 
High Fantasy. De§i nu veti putea 
arunca vraji din turnul vostru 
de fildef, nu veti duce lipsa 
de aventuri; doar ca du§ma- 
nii vor trebui nimiciti cu aju- 
torul spadei, lancii, sulitei, al 
arcului §i al hoardei de„carnuri 
de tun" numita oastea personala, 
careia ii veti putea da §i cateva ordine, prin- 
tr-un sistem simplist, insa nu de putine ori efi- 
cient. Partea de tactica nu este atat de 
complexa precum in titlurile Total War, 
insa fiecare arma are avantajele §i dez- 
avantajele ei, timpul zilei §i vremea 
influenteaza mult deplasarea com- 
batantilor §i eficienta proiectilelor, 


a§a ca, avand putin spirit de observatie §i discernamant, 
puteti aduce de partea voastra sortii potrivnici. 


De unde f i pana unde? 

Odata ajunfi in Caladria, aceia dintre voi care nu 
l-au jucat din fazele lui de pre-lansare vor fi covarfiti de 
ototala lipsa dedirectie. 

Bun, aveti un cal, ceva armura, cateva arme §i cati- 
va banuti in buzunar, dar nicio indicatie despre ce ar tre¬ 
bui sa faceti, tutorialul neacoperind nimic altceva in afa- 
ra ciomagelii calare §i pe jos. 

„Cine sunt inamicii?" va veti intreba. In primul 
rand, va veti trezi tinta tuturor gaftilor de jefuitori care 
traiesc cu impresia ca aveti cal de lemn §i spada din cau- 
ciuc. Dupa ce-i altoiti bine, eventual luand cativa dintre 
ei prizonieri, va trebui sa va cautati norocul prin tot felul 
de catune, ora§e §i cetati, indepli- 
nind diverse rugaminti„ale nifte 
unora". Dar nu aici e partea 
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daca vreti sa aveti parte de o aventura ca-n pove^ti, pli- 
na de pericole §i de bogatiile care vin de obicei la pachet 
in aceste circumstante, va trebui sa va orientati spre 
unul din regii Caladriei §i sa va angajati in slujba lui. Nici 
sa nu va treaca prin minte ca puteti sa va incoronati rege 
pur §i simplu, deoarece asta v-ar face du§manul tuturor 
celorlalti regi, care nu va vor sustine daca nu aveti ceva 
sange regal susurand prin vene (§i nu-l aveti, sac-sac!). 

Pe de alta parte, puteti colinda prin Caladria ca un 
aventurier fara capatai pana veti deveni destul de 
faimos/faimoasa ca sa puteti atrage de partea 
voastra divert pretendenti la unul dintre jilturi- 
le regale (ace§tia sunt ni§te amarati fara un ban 
in buzunar sau vreun soldat in subordine, dar au 
ceva ce voi nu aveti: pedigri regal), cum altfel decat 
cocotandu-l taman pe tron. Aceasta cale este mult mai 
banoasa decat vasalitatea fata de un rege sau altul. 
Devenind singurul general al unei noi puteri, chiar daca 
in mod oficial puterea sta in mana regelui, realitatea nu 
va va oferi decat motive estetice de-a duce lipsa 
coroanei. 

Urmand unul dintre aceste fire epice (sau mai mul- 
te, caci Mount&Blade va permite sa schimbati partile in 
orice moment, daca nu sunteti prea nepopular(a) in 
ochii celor de partea carora vreti sa treceti), veti ajunge 
sa comandati (§i implicit sa taxati) ora§e, sate §i castele. 
Altfel spus, povestea v-o faceti singuri. 

Mai chingdam forahors! 

Numele Mount&Blade sugereaza bine ca veti„ec- 
vestri"in lung §i-n lat, calul bind poate cel mai impor¬ 
tant utilaj din dotare. Cocotati in spatele acestuia bind, 
veti putea indina balanta cu mult in favoarea voastra, 
atat in fata pedestra§ilor, cat §i a calaretilor inamici (care 
nu sunt inca in stare sa traga din fraie suficient de bine 
cat sa-§i exploateze bidivii la maximum). 

Fie ca alegeti sa tran§ati opozitia cu sabia, sa va in- 
muiati varful lancii in re¬ 
tina banditilor, sa invar- 
titi ghioaga, sa intindeti 
arcul §i arbaleta, sa des- 
picati vrajma§ii cu secu- 
rea sau sa trimiteti par 
avion sulita dupa dan§ii, 
calare veti fi mai bine 
aparatde atacurile ina- 
micilor. Pe de o parte, 
datorita vitezei §i in al 
doilea randfiindca bietul 
animal pe care-1 manati 
intre picioare tinde sa 

cada victima atacurilor mult mai des decat voi. De ase- 
menea, o §arja la viteza maxima a unui un cal imbracat 
-in armura de zale ce poarta-n spate o conserva cu lance 
are tendinta sa treaca prin randurile inamicilor precum 
acul prin covor, lasandu-i pe multi cu botu'-n tarana. 

Sa nu va bazati insa exdusiv pe„taria calariei", de¬ 
oarece se poate ca armasarul sa crape sub voi in mijlocul 
plutonului inamic... Abia atunci veti plange ca nu ati fost 
pe stadion sa faceti conditie fizica, precum §i pentru ca 
purtati o armura de 100 de kile §i incercati fara sorti de 
izbanda sa fugiti de osta^ii inamici, care topaie de zor in 
jurul vostru cu plato§ele din piele sau cama§ile de zale. 


A§adar, hop §i noi catre„miez" sa va spunem cate ceva 
despre... 

... dinamica bataliilor 

A§a cum va povesteam, joculetul de fata reu§e§te 
sa creeze sentimentul de implicare totala in lupta. Oricat 
de bine pregatiti sunteti, §ansele voastre de supravietui- 
re scad exponential odata cu numarul de adversari ce va 
ataca simultan. Pe jos fiind, atunci cand va treziti incol- 
titi de doi-trei-patru adversari, se prea poa¬ 
te sa nimeriti o lovitura puternica de 
sabie, scurtand cu un cap mai 
multi„interlocu- 
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Ba, care mi-a luat calu'? 


tori"deo- jp A data, dar statistic vor- 

bind,este A mult mai probabil sa 

ingenuncheati sub loviturile naprasni- 

ce care vin fara incetare din toate partile. Asta din cauza 
sistemului de lupta. Pentru a para cu succes o lovitura 
trebuie sa actionati tasta de blocare (in mod normal, clic 
dreapta) imediat ce adversarul porne§te mi§carea de 
atac, in caz contrar va veti alege cu ditamai buba. Atat 
diversele atacuri, cat §i blocarea pot fi controlate suta la 
suta manual. In cazul ofensivei, asta nu deranjeaza prea 
I mult, in schimb daca nu 
sunteti foarte atenti cu pa- 
radele, veti mu§ca adesea 
bucati de otel care va vor 
servi in mod sigur drept in- 
vataturi de minte pentru 
neatentia de care ati dat 
dovada. Daca doriti asta, nu 
trebuie decat sa activati op- 
tiunile corespunzatoare. 
Partea buna este ca puteti 
modifica oricand ace§ti pa- 
| rametri, precum §i dificulta- 
tea generala a luptelor (da¬ 
mage normal sau redus, adversari mai abili sau mai 
tampi in lupta), iar efectele se fac simtite la urmatoarea 
confruntare. 

Lupta cu armele de tras de la distanta este cu totul 
ie§ita din comun. Atat sulita §i arbaleta, cat mai ales ar¬ 
cul ofera o satisfactie enorma la doborarea carnurilor de 
tun, gratie reprezentarii grafice, a„feeling"-ului §i mai 
ales a dificultatii presupuse de folosirea acestora. 

Daca sunteti pe jos, lucrurile sunt destul de 
simple. Stai pe loc, beneficiezi de precizie 
maxima, tinte§ti §i tragi. Daca au ajuns la 
tine §i n-ai o sabie la indemana, ghinion. 


Din fuga, precizia mai scade, insa penalizarea este ate- 
nuata incet-incet pe masura ce personajul vostru devine 
mai priceput intr-ale trasului cu arbaleta, arcul sau intr- 
ale aruncatului celor... aruncabile. 

Din §a, lucrurile stau similar, cu mentiunea ca tre¬ 
buie sa va udati bine aptitudinea Horse Archery pentru 
a nimeri mai des tinta din goana calului. Ce-i drept, daca 
puneti frana §i ochiti, precizia va fi aproape impecabila, 
insa placerea de a ciurui din galop este prea mare ca sa 
lase loc unor astfel de tentatii, exceptie facand poate o 
batalie decisiva in care sortii va sunt potrivnici. 

In disperare de cauza, puteti pur §i simplu sa-i 
trantiti §i sa-i jucati in copite pe nenorocitii care-au in- 
draznit sa va atina calea. 

Nu mica ne-a fost satisfactia cand am reu§it sa do- 
boram de pe cal un adversar cu o lovitura de sageata, 
sulita sau lance bine plasata, iar acesta a fost tarat pe jos 
mai departe fiindca i se agatase piciorul in scara. 

Ca tot vorbim de lance, n-am putut sa trecem cu 
vederea posibilitatea de a propti clasica arma de turnir 
§i variantele acesteia in armura (in realitate, multe ar- 
muri specifice cavalerilor erau prevazute cu un loca§ 
special pentru asta) §i de a §arja nemilos catre victimele 
impietrite de groaza.Tot ce trebuie sa faceti este sa la- 
sati clicul mouse-ului in pace §i sa manati cu viteza pen¬ 
tru a livra un varf (ne)sanatos de lance proptita in adver¬ 
sar (Couched Lance Damage). 

Manevrabilitatea cailor este excelenta (§i acedia 
vin in mai multe soiuri: unii sunt mai sprinteni, altii rezis- 
ta mai bine la lovituri, in timp ce unele soiuri sunt mai 
docile §i pot fi indrumate mai u§or), iar sentimentul de 
calariesublim. 

Chiar daca animatiile nu va vor face plombele sa 
plesneasca precum cele din Assassin's Creed (exemplu 
perfect de mar frumos, dar viermanos), prin partea de 
gameplay, M&B ii face titlului de la Ubisoft - §i multor 
alte titluri cu buget baban - cu mana din mers. 

Ca sa incheiem cu partea de lupta, concluzionam 
ca implementarea este de departe cea mai buna de 
pana acum (de fapt, singura tentativa anterioara de si- 
mulare a mai putut fi vazuta in Die by the 
Sword, insa acolo treaba era atat de 
complicata incat in final dauna 
grav jucabilitatii), sentimentul 
unei lovituri 
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bine plasate fiind de-a dreptul inaltator. 
La finalul unei batalii grele va 
veti trezi chiuind de bucurie cot la 
cot cu o§tenii vo§tri, asta daca au 
Egk / fost suficient de curajo§i incat 
Ares sa le ofer^e ocazia de a 
\ K vedea o noulUupta. 


in domeniul nordicilor, vor predomina topoarele, pe te- 
ritoriul swadanilor veti avea parte doar de sabii, land $i 
multi cai, iar pe teritoriul kherjitilor veti avea parte doar 
de arcuri §i sulite; am prins un meci extrem de frumos cu 
32 de calareti, toti echipati cu arcuri... va puteti imagina 
cum zburau sagetile §i caii in toata arena destul de mica 
pentru un asemenea conflict. 


L Role-playing sau actiune? 

Dupa cum va povesteam mai sus, varieta- 
tea de arme este foarte mare §i va trebui sa va 
HHF gasiti stilul preferat de lupta. Aid intervine 
Nft| ft din plin sistemul de croire a personajului, 

care va pune la dispozitie o multitudine de 
,;|V aptitudini §i dibacii atat in ce prive^te lup- 
■ ; 1 hBv ta, cat §i din punctul de vedere al unui ge- 
PJH* neral care trebuie sa recruteze, echipeze, 

( bandajeze, sa plateasca §i sa hraneasca o 

m I „ armata (in versiunile trecute, exista un slot 

w * * * special pentru mancare, in care va puteati 

ft sacrifica roibul... hehe), in tot acest timp 

• avand grija de satele, ora§ele §i castelele din 
subordine, cat §i de generalii adver§i, care trebuie 
convin§i sa va dea pace sau mai multi bani. 

Dar sa nu va fie frica, nu sunteti singuri in aceste 
multe sarcini; jocul va pune la dispozitie mai multi aven- 
turieri care sunt dornici sa vina cu voi la razboi prin 
Caladria, acedia putand sa va ajute cu o groaza de skill-uri 
folositoare, de la gasitul urmelor inamicilor pana la re- 
pararea zidurilor castelului dupa ultimul asediu 
(Engineering). Data fiind deplasarea pe harta mare, exis¬ 
ta skill-uri precum Scouting (vedeti trupele ina- 
mice de la distanta mare) sau v 

Pathfinding, in timp ce absenta po- / of, 
tiunilor de vindecare miraculoasa ^ j 

§i a vrajilor face loc unor abilitati* 
de chirurgie, tratare a ranilor §i ',$? mm 

cantare a prohodului. De mentio- \ / A 

natarfi ca acestea sunt Party 
Skills, adica se ia in ^ 
considerare in jf 
primul rand / 
valoareaafe- 

renta celni Jj ' f / J| 

mai price- 

put trupet,VflMflr 

iar daca H *rM RR| 

toti ceilalti B 

membri ai 'Rl < 

oastei (doar ^B 

aventurierii, nu §i osta- 


§ii de rand) au respectiva aptitudine peste 0 
anumita valoare, primiti un bonus de +1. 

Partea foarte frumoasa cu ace§ti aventu- I 
rieri este ca fiecare vine cu preferintele lui in 
ce prive^te aventurile in care porne§te, dar 
nu-i este indiferent nici in compania cui cala- 
tore§te. Astfel, unuia mai paladinos din fire ii 
place disciplina, in schimb altul are apucaturi jfl 
de mare talhar; unul nu suporta sa faca fapte 
neonorabile, iar altul ar vrea sa fure de la gura 
bietului taran pana §i ultima gulie de pe tarla. 

Acest sistem va va obliga sa va alegeti un schelet 
moral §i un model comportamental bine stabilite pen¬ 
tru personajul vostru §i sa merged in directia respectiva 
para la capat. Altfel, s-ar putea sa va treziti singur cue, 
avand in mana luptatori care mor pe capete din cauza 
ca v-a lasat chirurgul, fiind haituit la tot 
pasul fiindca v-ati pus rau cu 
toata lumea sau cu 0 armata 
care se tara§te ca un melc 


In sabii sa ne taiem §i-n sageti 
sa ne ciuruim! 

Daca va tenteaza ideea de a va juca de-a Lancelot 
care cucere§te inimile domnitelor de la curte, M&B va 
ofera un foarte dragutturnir (cum puteau sa lipseasca 
turnirurile dintr-un simulator medieval?), in care puteti 
face niscai galbeni cinstiti macelarindu-va adversarii in 
cele mai diverse moduri. 

Ceea ce face din turniruri probe relativ dificile este 
faptul ca nu va alegeti armele. Fiecare confruntare din 
turnir va arunca intr-o arena, iar adversarii, aliatii, arme¬ 
le §i eventualii cai sunt generati §i distribuiti in mod ale- 
ator (totu§i dupa ni§te reguli care creeaza un oare§ce 
echilibru). A§a se face ca, in ciuda abilitatilor voastre ex- 
traordinare, se poate sa 0 luati pe coaja foarte urat, ta- 
man in ultima runda, cand deja simteati laurii (§i 
Laurele) victoriei incoronandu-va fruntea. Nu 0 data 
m-am trezit intr-un meci de patru contra patru in care 
eu aveam doar un arc, iar ceilalti sabii §i scuturi... totul a 
fost minunat pana cand au reu§it sa se apropie de mine, 
taindu-mi elanul cu ascuti§ul sabiei. 

Pe de alta parte, turnirurile sunt foarte amuzante 
§i, ca 0 nota de culoare locala, armele pe care le primiti 
depind de zona in care are loc turnirul; astfel, daca jucati 
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prin tinut fiindca v-a dat verde cea mai priceputa dintre 
iscoade. 

Trebuie sa precizez ca aceasta este una dintre foar- 
te putinele tentative de a face un RPG veritabil, adica un 
joc in care trebuie neaparat sa-ti asumi pana la capat un 
rol anume ca sa ai succes in ceea ce intreprinzi, spre de- 
osebire de majoritatea celorlalte a§a-numite„RPG-uri" 
unde aceasta ramane o simpla optiune de gust fi culoa- 
re, negand astfel chiar esenta conceptului de Role 

Playing Game fi fiind eti- 
chetate astfel mai mult 
dintr-o conventie 
impamantenita. 

Afadar, nota zece 
pentru initiative aid, caci 
veti putea juca un lord 
mifel, o armata nume- 



roasa, un 
bandit vi- 
clean,foarte 
priceput la 
trascu arcul 
sau un nobil 
cavaler ce-fi 

pune sabia fi viata in slujba dreptatii; posibilitatile sunt 
extrem de numeroase fi jocul va oferi o experienta dife- 
rita pentru fiecare cale. Raspunsul la intrebarea din titlul 
de mai sus este: fi una fi alta. 

Toate bune, dar cum ca$tig ? 

Raspunsul este simplu: nu caftigi. Jocul nu are o fi- 
nalitate, dar asta nu este neaparat o problema deoarece 
nu are niciun fir epic ce trebuie urmat, povestea fi-o 
face fiecare, iar jocul se termina cand te hotarafti sa 
agati sabia in cui fi sa te retragi la vatra, optiune prezen- 
ta explicit in joc. 

Din acest punct de vedere insa, producatorul a 
cam dat cu batu-n balta, jocul fiind foarte nefinisat in ce 
privefte potrivirea fi echilibrarea quest-urilor, afa ca va 
sfatuim sa tineti salvari bine gandite, fiindca in orice 
moment va puteti trezi ca aveti nevoie sa vorbiti cu un 
anumit general, iar acesta este intr-un oraf in care nu 
mai puteti intra; acesta este doar un exemplu din ce vi 
se poate intampla, f i imi pare rau ca un joc atat de bine 


gandit nu a fost adus la viata cu mai multa atentie pen¬ 
tru detaliu (adica detaliile relevante)... este pur fi simplu 
nefinisat, iar partea cu adevarat frumoasa a lui 
Mount&Blade nu a evoluat mai deloc de la o versiune 
beta facuta cu mai bine de un an in urma. 

... in care afternem cateva cu- 
vinte de final $i ne bagam pi- 
cioarele in Paradox Interactive 

Grafica, defi in general placuta, nu este la nivelul 
perioadei actuale, sunetul lasa loc de multe imbunatatiri 
(ne place muzica aleasa), Al-ul nu este cel mai stralucit, 
iarintreg gameplay-ul da oarecum senzatia de Beta. Nu 
vom sta sa enumeram neajunsurile, fiindca, de fapt, ni- 
ciunul dintre acestea nu este groaznic. Sunt multe fi 
ocazional enervante, insa indiferent cate peceli fi defec- 
te i-ati putea gasi, inovatiile pe care le 
aduce §i conceptul„cu lipici"le eclipseaza, 
fara drept de apel. 

Nu §tim sigur cine a fost oligofrenul 
care a decis ca M&B sa coste 29,99 USD / 
EUR (multumim din suflet pentru„gene- 
roasa"echivalare fictiva a celor doua mo- 
nede oricum numai egale nu), dar l-am 
bate bine, fiindca este un pret mult mai 
mare decat merita jocul in stadiul in care 
a fost lansat. Asta in special pentru o ver¬ 
siune distribuita digital, ale carei costuri 
de comercializare sunt minuscule fata de 
o varianta retail, in cutiuta, cu manuale §i 
tot felul de bunatati. Probabil ca este vina Paradox 
Interactive. In caz contrar, ne cerem scuze §i punem o in- 
trebare, ca ni§te necunoscatori: daca din douazeci de 
oameni l-ar cumpara unul singur la pretul acesta, oare 
daca ar fi cerut pe el 10 USD/EUR, l-ar fi cumparat de trei 
ori mai multa lume? Avand in vedere ca in tarile„civiliza- 
te"atat costa doua pachete de tigari, probabil ca l-ar fi 
cumparat macar jumatate dintre curio§ii care-ar fi ajuns 
in magazinul virtual Paradox. Profit cu mult mai mare, o 
comunitate mai solida in a§teptarea lui Mount&Blade 2 
(care va exista §i se pare ca va avea multiplayer), toata 
lumea ca§tiga, dar... 

Pe o nota pozitiva, daca accesati pagina oficiala 
Taleworlds, adica www.taleworlds.com, de acolo il veti 
putea cumpara la pretul de 29,99 USD sau, atentie, 

23,31 EUR. Aha, deci se poate! 

Cu siguranta ca M&B va primi numeroase actuali¬ 
zed, fie pentru rezolvarea unor probleme, fie pentru 
adaugarea de continut proaspat. In plus, comunitatea 
destul de mare de modding (www.mbrepository.com) a 




produs o multime de variatiuni, conversii totale §i imbu¬ 
natatiri, dintre care va recomandam in primul rand 


Graphical Enhancement Resources v2.51 §i Graphical 
Enhancement Textures v2.5, pe care le-am avut perma¬ 
nent instalate, pentru simplul fapt ca intr-adevar imbu- 
natatesc radical aspectul jocului. In orice caz, incercati 
neaparat demo-ul de pe DVD §i acordati-i o §ansa, fiind¬ 
ca veti fi rasplatiti in feluri nebanuite. 

■ Elessar fi Caleb 



Sa spunem Medieval: Total War? Sau poate Stronghold? Ok, sunt medie- 
vale §i atmosfera bate putin spre M&B, insa... nu! Poate ca vi se pare ciu- 
dat, insa pur fi simplu nu putem gasi o alternative viabila pentru 
Mount&Blade, careimpletefte elemente originale cu o suma de concep- 
te faine fi idei bune imprumutate intr-un mod fericit. Este unic, 
incercati-l! 


BUNE: 

y inovator 

► simulare foarte reufita a luptei 
medievale 

y ofera elemente adevarate de role 
playing 


RELE: 

► nefinisat (cititi ultima parte a 
articolului) 

► Production Value mic in raportcu 
pretul 

y nu are multiplayer 

y au scos slotul special pentru mancare 
unde iti puteai sacrifica murgul 


CONCLUZIE: Chiar daca jocul este de- 
partedeperfectiune, da 
dasa majoritatii titlurilor 
contemporane prin inova¬ 
tiile pe care le aduce fi im- 
binarea de cele mai multe 
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deactiune, role playing, 
politica fi economic, intr-un 
miez unic, distractiv fi de- 
osebitderejucabil. Puneti 
gheara pe el fi butonati, 
nuva maiholbati 


ori fericita a elementelor aid! 
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REVIEW 


Nikopol: Secrets of the Immortals 







SECRETS OF THE IMMORTALS 


Vazut-ai cate puzzle-uri 
s-au strans? 

D aca auzi ca studioul de productie multimedia 
al lui Benoit Sokal a creat un joc inspirat din 
opera lui Enki Bilal, ce spui prima oara? 
Probabil:„cine este Enki Bilal?" Pai, la origine este un ar¬ 
tist grafic, de educatie franceza, crescut pe langa Rene 
Goscinny §i compania, Tntr-unul din mediile cele mai fer¬ 
tile pentru banda desenata, din Europa. Una din creatiile 
sale, care l-a consacrat atat ca desenator, cat §i ca autor 
al scenariului, este trilogia de benzi desenate Nikopol. 
Desfa§urandu-se intr-un viitor cenu§iu, suma distopica a 
multora din temerile noastre actuale, trilogia Nikopol 
impresioneaza prin arta vizuala §i prin originalitatea epi- 
ca. S-a facut §i un film, scump de nu se poate, pornind 
de la aceasta trilogie. Va recomand sa vizionati 
„lmmortel (ad vitam)" este deosebit de interesant ca at¬ 
mosfera §i grafica animata, aceasta din urma imbinata 
cu scenelefilmate. 

De altfel, daca vreti sa puteti pricepe ceva din jocul 
Nikopol: Secrets of the Immortals, e cam musai sa vedeti 
filmul, §i, daca se poate, sa aruncati un ochi §i peste ben- 
zile desenate din trilogia original! Spun asta pentru ca, 
la nivel de story, lucrurile stau nu tocmai extrem de foar- 
te bine in Nikopol: Secrets of the Immortals. 

In primul rand, producatorii jocului para presupu- 
ne ca tu te-ai imbaiat in opera lui Enki Bilal ca in lichidul 
amniotic din uterul mamei. Probabil din acest motiv fil¬ 
mul introductiv al jocului este foarte sarac in elemente 
epice, continand sub minimul necesar de indicatii des- 
pre locul, timpul §i contextul in care te afli. Astfel, o 
buna parte dintre potential jucatori s-ar putea simti 
prea putin motivati sa-§i consume timpul §i energia cu 
un titlu al carui film introductiv nu este o momeala sufi- 
cient de bine construita ca poveste §i atmosfera. 

In al doilea rand, tot ca in primul rand. Adica, po- 
vestea jocului se desfa§oara mult prea rapid, fara dez- 



voltari laterale care sa arunce o lumina lamuritoare asu- 
pra contextului §i personajelor, cu prea putine explicatii 
§i implicatii.Totul este rapid §i liniar, parca producatorii 
au vrut sa aiba numai un mic e§afodaj, o schela firava 
care sa te conduca de la un puzzle la altul. 

Paradoxal, felul in care au construit acest e§afodaj 
fragil este unul din atuurile jocului. Probabil pentru pri¬ 
ma oara vad folosita o tehnica pe care a§ numi-o„a ben- 
zilor desenate animate", in pasajele cinematice se deru- 
leaza un fel de film in care spatiul ecranului este impartit 
§i alocat precum cel al paginii unei benzi desenate, dar 
in mod dinamic. Excelent gandite §i realizate vizual, 
aceste scene fac deliciul jocului Nikopol: Secrets of the 
Immortals. Dar, din pacate, de§i dau foarte bine la ochi, 
in schimb ofera prea putin ca informatie despre tot ce 
este universul„nikopolian" ceea ce ataca atmosfera, im¬ 
plicit §i motivatia de a face eforturi pentru a merge mai 
departe in joc. 

lar asta pentru ca puzzle-urile din Nikopol: Secrets 
of the Immortals nu sunt chiar dintre cele mai u§oare pe 
care le-am vazut la viata mea de jucator. Vreo doua sunt 
grele pentru ca nu le-am gasit nici o logica functional! 
doar una (im)pusa cu mana, unele sunt grele pentru ca 
presupun o gandire destul de serioasa, aproape obosi- 
toare, iar altele sunt grele pentru ca presupun iteratii 
numeroase de operatiuni de invatare prin incercare. in 
ansamblu, insa, puzzle-urile din Nikopol sunt dintre 
cele mai interesante peste care am dat vreodata, iar 
doua din minijocurile pe care trebuie sa le parcurgi pen¬ 
tru a inainta in actiune mi se par geniale - le-a§ juca se- 
parat oricand, cu mare placere, in nenumaratele varian- 
te posibile. 

Ma dedar nemultumit de felul in care a fost insai- 
lat epic Nikopol: Secrets of the Immortals, liniar/simplist, 
cu prea putina atentie pentru cei nefamiliarizati cu uni- 
versul trilogiei omonime. Sunt, totu§i, impresionat de 
grafica deosebita a jocului, de felul in care acesta aduce 
un tribut talentului unui mare creator de benzi desena¬ 
te, Enki Bilal. De aceea, a§ spune ca ne aflam intr-unul 



din cazurile in care un joc ne atrage atentia asupra unui 
univers, ne impinge sa-l exploram in film §i benzile de¬ 
senate, pentru a reveni apoi, din nou, tot la joc, de data 
asta in cuno§tinta de cauza - no harm done. 

■ Marius Ghinea 







De§i nu exista o asemanare directa, mi se pare o buna recomandare ca 
alternative jocul City of the Lost Children. La randul sau inspirat dintr-un 
film francez superb. City of the Lost Children atrage prin atmosfera um- 
brita de distopie §i luminata de eroi stranii, bine completata de puzzle- 
uri inteligente §i originate. 

BUNE: RELE: 

> grafica > povestea §i viteza derularii ei 

> secventele cinematice ► lipsaamanuntelor 

> unele puzzle-uri semnificative 


CONCLUZIE: 



Nikopol: Secrets of the 
Immortals este un titlu 
dejucatdupa ceai vazut 
filmul si benzile desenate 
ale lui Enki Bilal §i e§ti 
deja introdus in universul 
Nikopol. Din fericire, a§a 
aideca§tigat cunoscand 


arta lui Bilal, dar §i par- 
curgandun joc excelent 
realizat grafic, cu puzzle- 
uri interesante, de o difi- 
cultate peste medie. 
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Gen Adventure Producator White Birds Distribuitor Got Game Entertainment 
ON-LINE www.nikopolgame.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor PIV 1,7 GHz Memorie: 512 MB Accelerare 3D: 128 MB 
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ft©® jocuri 

de abonamente pe 6 luni 



©@® de reviste 



Premiile oferite in cadrul campaniei promotionale „Extinde-ti cunostintele" sunt pentru intreaga perioada de desfasurare a acesteia, finalul campa- 
niei fiind 31 ianuarie 2009. Castigatorii vor fi desemnati lunar prin tragere la sorti, prin intermediul sistemului online de pe site-ul www.chip.ro. 
Desemnarea castigatorilor premiilor oferite de LG se va face la finalul fiecarei luni, iar anuntarea acestora se va face in editia revistei urmatoare. 
Astfel, in momentul in care introduced online codul unic de promotie veti primi automat un mesaj de informare a faptului ca at! castigat sau nu unul 
dintre premiile campaniei noastre. Mai multe detalii referitoare la acest concurs gasiti pe site-ul www.chip.ro/promo 


• Putere totala 700W • Dolby Digital, Dolby Pro Logic II, DTS, 2ch down-nixing 

• Playback DVD-uri • Full HD Up-Scaling (1080p) 

• Compatibilitate formate: DVD±R/RW, DVD-Audio, WMA/MP3/JPEG/DivX CD-R/RW 

• USB Plus (MP3,JPEG,MPEG) • Portable Audio-In (3.5F Stereo In) 



Micro sistem LG FB163 


•Putere totala 160W(80Wx2) 

• Redare DivX, DVD+/-RW, CD-R, RW, 
MP3, WMA,AM/FM radio tuner 

• Auto equalizer • USB recording 

• Slot CD/DVD vertical 
•iPod docking station 


In perfectionarea sunetului pentru produsele LG s-a implicat Mark Levinson, 
considerat a fi un guru al industriei produselor audio premium. 



Campania promotionala „Extinde-ti cunostintele" se desfasoara in perioada 25.06.2008 - 28.02.2009, in limita stocului a 1000 de reviste pe luna. Pentru a participa la promotie 
trebuie sa va inregistrati online pe site-ul www.chip.ro/promo, unde veti putea valida codurile unice de promotie, inscriptionate pe CD-urile/DVD-urile revistelor cumparate. 

La promotie puteti participa doar cu un singur cod pentru o anumita aparitie (de exemplu, puteti folosi doar un singur cod pentru revista CHIP cu DVD - editia lulie 2008, un singur 
cod pentru revista Foto-Video Digital - editia August 2008 etc.). Fiecare revista valoreaza un numar de puncte. Punctele acumulate nu se pot schimba in bani. 

Cu cat cumparati mai multe reviste si implicit adunati mai multe puncte, cu atat veti primi mai multe reviste preferate. 

Detaliile si regulamentul se gasesc la adresa www.chip.ro/promo, la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele de telefon 0268.415.158/0268.418.728 

* imaginile premiilor sunt cu caracter informativ 
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M ersul cu ATV-ul peste un damb, la 80 de ki- 
lometri pe ora, poate fi ceva foarte distrac- 
tiv, la fel ca incercarea de a face o cascado- 
rie aeriana spectaculoasa, dar gre§it calculate, ce va 
poate trimite cu nasul in pamant. Un ATV poate fi un ve- 
hicul periculos daca este folosit in astfel de moduri. 
Ramane distractiv, dar in loc sa riscati sa pierdeti o 
mana, un picior sau coloana vertebrala, mai bine puneti 
mana pe Pure. Jocul este creat de Black Rock Studio, un 
grup de indivizi cu experienta in domeniul curselor pe 
doua §i patru roti, ace§tia avand in palmares un numar 
destul de mare de jocuri, precum cele din seria ATV 
Offroad Fury §i MotoGP, iar aceasta experienta i§i face 
simtita prezenta §i in Pure. 

Probabil numele jocului pare straniu la prima ve- 
dere, deoarece nu prea indica nimic despre joc, dar 
dupa cateva minute de gonit peste vai §i dealuri, va dati 
seama ca Pure descrie perfect acest joc, pentru ca ofera 
distractie pura. In caz ca nu ati inteles pana acum, Pure 
este un joc despre ATV-uri, ce se incadreaza fara mari 
probleme in genul de arcade racing, numai ca, spre deo- 
sebire de alte jocuri de curse arcade, nu va trebui sa va 
Tnvartiti in jurul unui circuit facand lucruri plictisi- 
toare precum stabilirea de recorduri de pista. 

Pure ofera o varietate mult mai mare de 
joc. Dar inainte de a trece la acest capi- 
tol, nu trebuie ratata ocazia de a 
mentiona cat de bine poate sa 
arate jocul. 


ce, delicioase. Nici pilotul sau ATV-ul nu au fost ignorati. 
Hainele cu care avatarul vostru este imbracat se vor mi§- 
ca in mod realist in functie de viteza cu care va deplasati 
§i veti putea aprecia cat de multe cazaturi, mai mult 
sau mai putin fatale, a luat, dupa cantitatea de 
noroi de pe echipament. Nu veti gasi sange 
in joc din pacate, pentru ca, la urma ur- 
mei, este un joc de la Disney. ATV-ul 
este §i el realizat destul de bine, 
iar animatiile sunt fluide, mai 
putin cele ale cazaturilor, 
care sunt pur §i sim- 
plu mortale. Grafica 
este acompaniata 
de o varietate de 
sunete precum 
baraitul micilor 
motoare, fo§ne- 
tul ierbii sub 
roti sau 


nzele copacilor 
epatrunde prin 
artificii grafi- 


* 


H 


Pe un plai de rai 


Cascadorul cerului 

1^4- --Tlfr/jJ.-j t 




Atentia la detaliu de care a avut parte compo- 
3 vizuala a jocului este destul de mare avand in 
re ca in general nu veti sta pe loc sa admirati co- 
. Dar chiar §i la viteze marlnu se poate sa nu ra- 
?ti surprint de cat de frumos este acest joc de 
1 cu ATV-uri. Hartile pe care se desfa^oara fiecare 
sunt destul de mari §i detaliate, ceva ce devine 
s evident atunci cand ATV-ul parase^te solul §i va 
o priveliste de ansamblu a unei zone foarte in- 
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Numai bun 
de rupt picioare 


cel al pietrifului aruncat de ATV-uri in galop, lovind ca- 
pul unui pilot. Muzica jocului s-ar putea spune ca este 
destul de bine aleasa, servefte la crearea unei atmo- 
sfere potrivite pentru ce urmeaza sa faceti in Pure. La 
fel ca majoritatea jocurilor existente, Pure este impar- 
titin doua segmente mari fi late, single fi multiplayer. 
Componenta de single player ofera doua moduri de 
joc principale, quick race fi World Tour, campania jocu¬ 
lui. Pe parcursul a fapte locatii fi in jur de 40 de curse va 
trebui sa ajungeti campion mondial la tot ce inseamna 
curse de ATV. Veti putea alege genul fi infatifarea pilo- 
tului vostru, precum fi ATV-ul pe care il va conduce. Nu 
veti fi limitat la un anumit numar de vehicule predefi- 
nite fi mai tarziu upgrad-abile, ci jocul va da posibilita- 
tea sa construiti de la zero un ATV functional. Veti avea 
o selectie larga de cadre, motoare, roti, suspensii fi cam 
tot ce este necesar pentru a face mult zgomot la viteza 
mare. Chiar daca jocul este un arcade, asta nu inseamna 
ca modul in care va veti construi ATV-ul nu va influenta 
performanta in timpul cursei, iar fiecare componenta pe 
care o adaugati va influenta modul in care se comporta 
mafinaria. Mai precis, veti putea influenta viteza maxi¬ 
ma, acceleratia, manevrabilitatea, cat de eficient poate fi 
boost-ul de viteza fi cat de bine va vor putea iefi casca- 
doriile. Componente noi sunt deblocate pentru fiecare 
cursa pe care o caftigati, ceea ce inseamna ca va trebui 
sa reconstruiti in mod constant ATV-ul dar, pentru cei 
care nu vor sa piarda timp cu partea tehnica, jocul ofera 
o optiune de construire automata in functie de parame- 
trii mentionati mai sus. 

Pierdut dinte, ofer re¬ 
compense 


Pure ofera 

trei tipuri de curse in 
single player. Acestea sunt 
Sprint, Race fi Freestyle. 

Fiecare tip de cursa se desfa- 
foara pe un traseu diferit creat 
special pentru acel eveniment fi 
in acest fel se pot observa foarte 
ufor diferentele dintre aceste 
moduri dejoc. 

Sprint are la 
baza trasee 
scurte in care 





manevrabilitatea, viteza, acceleratia fi eficienta sunt 
cele care garanteaza succesul. Race ofera circuite ceva 
mai mari cu sarituri mai generoase. Obiectivul va fi tot 
ajungerea pe podium, dar acum veti putea executa cas- 
cadorii in timpul sariturilor pentru a capata un boost de 
viteza ce poate fi folosit oricand. 

Aceste moduri de joc pot fi distractive pentru o 
vreme fi merita incercate macar pentru a putea admira 
traseele foarte variate fi detaliate, dar cand vine vorba 
de distractie, elementul central al lui Pure este modul 
Freestyle. Veti putea recunoafte foarte ufor o cursa de 
acest tip, deoarece adesea veti petrece mai mult timp in 
aer decat pe pamant, cu o mica fansa de a ajunge in pa- 
mant la finalul unui salt. Nu va mai luptati pentru a trece 
primul linia de sosire, in schimb, aveti un rezervor de 
benzina fi in jur de 70 de cascadorii care mai de care 
mai spectaculoase. Aceste cascadorii sunt impartite in 
trei niveluri de dificultate fi cuprind lucruri pe care le 
putem vedea la competitiile de freestyle din lumea rea¬ 
la, precum un no hander, can-can sau mereu popularul 
superman seat grab, dar fi o varietate de trucuri pe care 
numai cineva cu un ufor caz de invulnerabilitate ar in- 
cerca sa le execute in realitate. 

Veti primi cascadorii noi din categoria de top pe 
masura ce caftigati curse, dar numarul acestora este 
destul de mic, avand la dispozitie inca de la inceput ma- 
rea masa de trucuri fi scheme ale jocului. Executarea 
unei cascadorii nu va va acorda doar puncte, dar va um- 
ple f i bara de boost in functie de cat de indraznet ati 
fost. $i trebuie sa fiti indraznet pentru a scoate un punc- 
taj mare, deoarece jocul nu ii tolereaza pe cei 
care repeta acela§i true la nesfar§it. Astfel veti 
fi obligati sa folositi toata paleta de cascadorii 
pe parcursul unei curse. 

Modul Freestyle este pe departe cel 
■ mai atractiv al lui Pure: puteti goni pe un 
traseu, executa cascadorii in aer §i colectio- 
na o varietate de power-ups §i niciodata nu de- 
vine plictisitor, decat daca il jucati non-stop 24 de 
ore timp de o saptamana. 

Toate modurile de joc din single player i§i fac 
aparitia in multiplayer §i sunt la fel de distractive. Puteti 
juca impotriva amicilor sau in cazul in care nu reu§iti sa 
adunati o ga§ca destul de mare, puteti apela §i la ajuto- 
rul catorva oponenti controlati de Al. 

Pe langa cele trei moduri mentionate mai sus, Pure 
mai are un as in maneca pentru multiplayer, echivalen- 
tul unui sandbox pentru un joc de curse. Veti avea la dis¬ 
pozitie un timp limita pentru a demonstra cat de bun 


sunteti fata de competitorii vo§tri, la viteza, sarituri, inal- 
time sau la timpii de circuit. 

Singura mare problema din multiplayer este ca, la 
fel ca in single player, va trebui sa munciti pentru a avea 
la dispozitie toate elementele jocului. Pure poate fi rezu- 
mat la un singur cuvant, distractie, capitolul la care ex- 
celeaza. Fie ca il jucati de unui singur sau cu prietenii, 
Pure ofera o experienta de joc senzationala care i§i meri¬ 
ta toti banii. 

■ Discordless 



CRASH DAY 


Crashdayimbina actiunea din jocurile Burnout, Destruction Derby, 
Flatout, TrackMania, Tony Hawk fi Carmageddon, pentru a le face pe plac 
fanilor distrugerilor. Grafica jocului a fost la vremea lansarii sale una pe 
masura, cu mafini aratoase, mediul deschis zbenguielii fi arme de distru- 
gere in masa. 

*LEVEL APRILIE 2006 


BUNE: 

► senzatii tari 

► cascadorii spectaculoase 

► muzica antrenanta 


RELE: 

> mici bug-uri 

► mai dificil pe PS3 



Pure iti potolefte setea de adrenalina cu varf fi 
indesat. De recomandat. 
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Gen Freestyle Racing Distribuitor Disney OfertantTNT Games Tel. 031-805.48.41 
ON-LINE www.purevideogame.com 

CERINTE MINIME: Procesor PIV2GHz Memorie 1 GB Accelerare 3D 

GeForce 6*600, ATI Radeon XI300, exdus XI550 
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EURO TRUCK 


SIMULATOR 


A m scris pana acum cateva articole legate de 

„simulatoare"de camioane §i, din cate §tiu, nici 
unul dintre ele nu a atins nivelul pe care mi 
l-am dorit ca sentiment §i realism. Inca a§tept un produ- 
cator care mai tine cont de indivizii pasionati de simula- 
toare §i care nu se va mai screme in halul acesta sa lan- 
seze un joc accesibil pentru tot omul. Nu zic, e un lucru 
bun dintr-un anumit punct de vedere. Insa e timpul ca 
cineva sa separe foarte dar produsele in cele hard-core, 
normale, respectiv casual. 

Tone sute... 

SCS a incercat cumva sa impace §i capra §i varza. 

Se vede de la distanta ca gandul initial al lor a fost acela 
de a crea un simulator §i nu o supa arcade-simulator 
cum a ie§it. Adica jocul are acele elemente care l-ar fi 
putut scoate foarte mult in fata, §i aici ma gandesc la o 
fizica adecvata §i la trasee serioase, bine gandite §i con¬ 
figurate. Nu ma refer la ora§e fotografiate de pe orbita §i 
elevate 3D de programe care costa zeci de mii de dolari, 
ci la lungime, suprafata, numar de localitati §i posibilitati 
de comert. Ca sa nu va ametesc totu§i, e bine sa §titi ca 
Euro Truck este un fel de simulator de transporturi de 
marfa cu camioane, alias HR in Romania, extins la nivel 
european. Asta insemna simplu ca e§ti un §ofer freelan¬ 
cer, care are un camion cu care executa diferite trasee in 
functie de contract. Unele contracte necesita transpor¬ 
turi pe distante mai mari, altele pe distante mai scurte. 
Pentru cei care nu sunt foarte familiari cu acest sistem 
de transport, trebuie sa fac ni§te lucruri destul de dare. 
Astfel, in realitate, orice §ofer de camion care executa 
transporturi pe distante foarte mari este obligat sa res- 
pecte ni§te reguli. Spre exemplu, din cate am auzit, la fi- 
ecare opt ore de condus trebuie sa faca o pauza de cate¬ 
va ore de odihna. De asemenea, nu are voie sa 


depa§easca o viteza maxima de transport, care, din cate 
§tiu, pe §oselele noastre nationale este de 90 km/h. 
Pentru a fi verificat, fiecare camion este dotat cu un 
computer de bord care creeaza log-uri, la fel ca §i cutia 
neagra de la avioane. Ei bine, producatorii au incercat 
cat de cat sa fie aproape de aceste protocoale, insa ceea 
ce a ie§it este undeva la jumatate. E§ti obligat sa te odih- 
ne§ti, dar nu ai viteza maxima decat cea impusa de limi- 
tarile legale de viteza. Distantele sunt proportionate, in 
sensul in care in loc de 8 ore intre Berlin §i Munchen, faci 
de fapt vreo 8 minute, care mie totu§i mi se par un pic 
cam exagerat de mic§orate. Avem exemple bune de jo- 
curi cu ma§ini de mare succes, unde distantele au fost 
reprezentate real, ca de exemplu Test Drive Unlimited. 
Acum nu zic ca trebuia sa mergi 8 ore cu camionul pen¬ 
tru a ajunge la destinatie, dar juma'de ora mi s-ar fi pa- 
rut un compromis mai adecvat. La fel, pe harta Europei 
apar doar ora§ele foarte mari, cel mai des capitalele. In 
rest e pustiu, chiar §i pe §osea. Nu exista localitati mai 
mici, eventual mici objective, ca de exemplu mai vezi ici 
acolo cate un fel de castel, foarte patetic reprezentat. 
A§adar, un punct negru pentru o harta goala. 

Considerente economice 

Abordarea mi se pare un pic ciudata, deoarece 
poate ca multi §oferi sunt freelanced, insa putini sunt 
aceia care se gandesc cum sa investeasca in camioane §i 
cum sa manipuleze piata. La fel, ma indoiesc ca sunt 
multi aceia care-§i permit sa aleaga contractele. E de 
apreciat totu§i ca SS a urmarit sa creeze un joc deschis, 
care sa-i dea posibilitatea celui implicat sa se dezvolte in 
modul §i directia pe care o dore§te. Pacat ca in acest 
context au limitat posibilitatile de personalizare doar la 
culoare §i eventual performance. La fel, pacat ca diversi- 
tatea locatiilor comparativ cu cea a produselor este atat 



de redusa. Acum, nu va lasati influentati de cerintele 
mele. Jocul este suficient de mare pentru a tine un om 
zile in §ir in fata sa, asta pentru ca de§i lumea e deschisa, 
ai de tras pana cand ajungi sa o explorezi. Initial vei avea 
acces la o singura tara. Pentru a ajunge mai departe, ai 
nevoie de licente de transport, care nu se gasesc chiar 
a§a ieftin. Ba din contra, la inceput vei face maximum 
5000 de euro/transport, ceea ce insemna ca nu-ti va 
veni prea u§or sa cumperi o licenta de 25.000 de euro. 

La fel, trebuie cat de cat sa te specializezi pe anumite ti- 
puri de transporturi. Asta pentru ca, in functie de ce 
transport, la un moment dat vor aparea noi produse 
disponibile, pentru care insa trebuie sa plate§ti o grama- 
da de bani cu inspectiile. tot a§a. Economia jocului 
este destul de activa. Preturile §i costurile de transport 
se modifica in functie de tara, de cerere/oferta §i de nu- 
marul §oferilor care transporta respectivele produse. De 
multe ori vei avea surpriza sa te a§tepti la un profit con¬ 
siderably dar pana ajungi tu acolo sa te treze§ti cu pre¬ 
turile modificate. Cum contractul e contract pentru tine, 
mai mult ca pentru ei adica, nu-ti poti permite sa pla- 
te§ti o amenda de 8000 de euro ca sa-l refuzi. Cel putin 
nu ie§i niciodata in pierdere. Ceea ce mi s-a parut o adi- 
tie draguta este diferenta dintre preturile carburantilor 
de la o zona la alta. Cu timpul o sa observi cum merg lu- 
crurile. $i da, in centrul §i estul Europei preturile sunt 
ceva mai scazute. 



§ofer sau ce?! 

Un lucru dragut de tot la acest joc 
este faptul ca trebuie sa respecti regulile 
de circulate. Nu-ti poti permite sa fii asul 
§oselelor, pentru ca se va reflecta adanc 
de tot in buzunarul tau. Asta inseamna 
ca noaptea trebuie sa circuli obligatoriu 
cu farurile aprinse, §i grija, evitati lumi- 
nile de drum in localitati. Inseamna ca 
trebuie sa respecti lumina semafoare- 
lor, sa semnalizezi, sa circuli pe banda 
ta §i, evident, sa nu love§ti alte ma§ini. 
Ultima parte nu e foarte u§oara. 
Controlul camionului in opinia mea se 
invata destul de greu, mai ales sa §tii 
sa dai in mar§arier cu remorca ata§ata. 
lar jocul te obliga sa inveti sa fii in 
stare sa parchezi unde e cazul. 

Probabil ca, dupa vo- 
lan, cel mai u§or 
mod de control al 
directie este cel 
cu mouse-ul. 

Parca ai mai 
multa 

zie... asta pen¬ 
tru ca din taste 
este aproape 
imposibil. 

Cursa vo- 
lanului la cami¬ 
oane este foarte 
bine simulata, are 
o inertie usturatoa- 
re care face ca ghidatul din tas- 
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te sa te duca la exasperare. Producatorii s-au chinuit sa 
ne ofere diferite directii ale camerei pentru a o putea 
manevra cat mai u§or. Din nefericire, niciuna nu poate fi 
calificata ca cea mai buna. Eu folosesc de exemplu oglin 
zile, din cabina, pentru ca adauga la realism. Cea mai 
potrivita totu§i pentru manevre este cea de sus, pentru 


chiar daca difera radical ceea jocul ofera in mod obiec- 
tiv. Problema e ca suntem aici ca sa spunem lucrurilor 
pe nume, nu ca sa ne dam mari sentimentali §i sa ne in- 
chipuim ca de fapt placerea de a juca nu are nimic in co- 
mun cu detaliile tehnice... Corect!? 


ca vezi cat de cat unde trebuie sa ajungi. Daca in acest 
mod al camerei a§ fi putut roti camera in plan vertical, ar 
fi fost superb. Din nefericire, e totul u§or invers. 

Unde ai nevoie, nu o poti roti, sau, daca poti, are 
un sistem de coliziune incat nu vezi absolut nimic, §i 


unde nu ai nevoie, o poti roti cat vrei. In ceea ce prive§te 
fizica, se mentine ideea de jumatate casual, jumatate 
hard-core. Astfel, fara remorca, ma§ina are un demaraj 
de Lamborghini. Cu remorca, se comporta normal, mai 
ales in panta. 

Apoi, exista sistem de damage, in sensul ca iti strici 
ma§ina §i e§ti nevoit sa plate§ti ca sa o repari. Baiul e ca 
nu se vede nimic 3D. E undeva doar in capul producato- 
rilor. Probabil au neglijat acest aspect din considerente 
de buget, deoarece saracii nu au reu§it sa cumpere ni- 
ciun fel de licenta de nume §i, de§i vezi camioane care 
seamana cu Scania, Mercedes, Renaul etc., niciunul nu 
are o sigla. Acela§i lucru se intampla §i cu ma§inile care 
circula pe strazi. In Germania seamana foarte mult cu 
VW Golf §i Mercedes, dar nu vezi niciun tip reprezen- 
tat. Eu nu vad asta ca un dezavantaj. Insa ma simt 
obligat sa o mentionez. 

AI $i gata 

Ceea ce m-a surprins placut este Al-ul participanti- 
lor la trafic. Astfel, se circula romane§te, adica destul de 
haotic. Vitezele celorlalte autovehicule §i camioane 
sunt diferite, unii §oferi respecta regulile, altii nu, §ofe- 
rii arata diferit in ma§ini etc. Senzatia de realism in tra¬ 
fic este surprinzatoare in conditiile acestea. Pacat ca 
ora§ele sunt atat de slab reprezentate §i atat de marun- 
te incat nu ai cum sa simti totu§i ca ai un camionagiu 
pe strazile Europei. In ceea ce prive§te engine-ul gra- 
fic, mie mi se pare a fi foarte potrivit pentru ceea ce se 
dore§te. Normal, ar fi mers mai multe efecte, iar cele 
existente, adica ploaie etc. sa fie mai bogat reprezenta¬ 
te. De asemenea, un pic de varietate a reliefului 3D nu 
ar fi stricat. Ca sunete, sunt dezamagit. Camionul suna 
orbil, iar restul sunetelor sunt facute cat sa nu zici ca nu 
exista. Coloana sonora contine o singura piesa, dar no, 
s-a inventat Winamp. 

Macar ploaia §i tunetele sunt cat de cat puse acolo 
cum trebuie. Cu toate astea, trebuie sa recunosc ca jocul 
m-a prins, iar impresia mea a ramas una foarte buna, 
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Gen Simulator Producator SCS Software Distribuitor SCS 
ON-LINE www.eurotrucksimulator.com 

CERINTE MINIME: 

Procesor P4 2 GHz Memorie 1 GB Accelerare 3D 128 MB 


Un joc care-§i depa§e§te conditia pentru ca este la fel de aproape de un 
simulator de camioane ca §i E.T. de ideea de extratereftri. 

Ba mai mult decat atat, ati fi surprint cum ajung ni§te amarati de red- 
nec§i sa fie implicati in intalniri de gradul 3. 

Ce mai, rasul curcilorin materie de parodii de jocuri. 


BUNE: 

► Simulare decenta 

> Modelefainede camioane 

> Engine grafic bunicel 

► Al-ul §oferilor in trafic 


RELE: 

> Sunetdetrei lei 

> Relief plictisitor 

> Lume prea redusa ca 
dimensiuni 

> Cand simularea nu e decenta, e 
groaznica 


CONCLUZIE: 


Probabil cel mai reu§it simulator de camionagiu reali- 
zat pana in prezent, ceea ce oarecum ne sperie pentru 
ca ne arata cat de departe suntem de o simulare intr- 
adevarbuna. 


BIG MUTHA TRUCKERS 
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Stars Wars: The Force Unleashed 





EVEL 


M a§ina de facut bani, marca Lucas, produce in 
continuare multi, multi dolarei. Dupa cum 
va spuneam §i intr-un articol mai vechi, 
companiile actuale de jocuri se cam feresc sa mai scoata 
un joc bazat pe o idee complet originala §i se multu- 
mesc sa stoarca de bani francizele ce s-au dovedit a fi 
profitabile de ani §i ani. Din nefericire, din acest joc al re- 
gurgitarii, remestecarii §i reinghitirii unui produs deja 
cunoscut, nu au de ca§tigat decat ei. $i poate un numar 
mic de fani care traiesc pentru a o cunoa§te pe Leia §i a 
da mana cu Luke Skywalker. De§i jocurile bazate pe uni- 
versul Star Wars suntfoarte antrenante §i interesante 
din punct de vedere al gameplay-ului, din nefericire, ele 
nu mai vin cu nimic nou care sa starneasca imaginatia 
jucatorului. De la bun inceput se §tie clar ce puteri poate 
dobandi fiecare personaj, care dintre ei moare §i care su- 
pravietuie§te §i, mai ales, ce se va alege de ei pana la 
sfar§it. lar asta se intampla pentru ca se §tie ca Anakin va 
ajunge Darth Vader oricum ai lua-o, ca Luke va fi cel care 
ii va lua maul §i ca Printesa Leia se va da doar cu 
Millenium Falcon-ul lui Indiana Jones. Un mare val de 
aer proaspat a fost adus de Knights of The Old Republic, 
intoarce cum vrea povestea, deoarece ea se in¬ 


tampla cu mult inainte ca Luke sa descopere Forta. Cu 
mult, MULT inainte. Dar nu este §i cazul nostru. Deoarece 
tot Vader face rating mai mare. A§a ca maretul domn 
Lucas a mai scos pe piata un joc ce il are pe Vader ca 
atractie principal! 

Vader, vrei sa fii taticul meu? 

Pentru ca nu are niciun fel de restricts din punct 
de vedere al personajelor §i al pove§tii din universul Star 
Wars, jocul se vrea a fi un fel de completare a filmelor. Se 
introduce un nou personaj, al carui rol ar putea fi hotara- 
tor in desfa§urarea actiunii. Un ucenic al lui Vader, care 
daca ar fi lasat sa se desfa§oare dupa cum ii dore§te lui 
inima, ar deveni atuul hotarator pentru ca§tigarea con- 
flictului. Ca§tigarea de catre cine? Ei bine, asta ar trebui 
sa decizi tu. De§i nu este chiar a§a cum pare... 

Primul pas in povestea jocului il faci cu un Vader 
impresionant de puternic, de maiestuos §i de incet. 
Pentru a te arunca direct in atmosfera fascinanta a jocu¬ 
lui, primele minute de joc te pun in pielea lui Vader, care 
cauta un cavaler Jedi pe Kashyyyk, planeta de ba§tina a 
paro§ilor Wookiees. De§i blano§ii fartati ai lui Chewy se 


arunca cu zecile asupra ta, pentru tine nu este niciun 
efort sa ii faci praf cu o singura mi§care de poignet. Cu 
toate ca este spectaculos de puternic, impresionant de 
aratos, Vader al nostru nu vrea nicicum sa se mi§te in 
pas voios, ci prefera sa calce batrane§te, agale §i u§urel 
pentru a ne oferi ocazia sa vedem fiecare forma de relief 
pe langa care el trece rege§te. In fine, dupa ce ajunge 
unde voia sa ajunga §i omoara pe cine voia sa omoare, 
Vader da nas in nas cu nimeni altul decat copilul care va 
deveni mana sa dreapta, mesagerul sau invincibil, biciul 
sau fermecat: Ucenicul Secret!. Fiul cavalerului Jedi, care 
tocmai s-a lovit de palo§ul de un milion de volti al lui 
Vader, devine partenerul lui Vader. El trebuie sa il ajute 
pe Vader sa il detroneze pe imparat §i sa ii ia locul. 0 in- 
torsatura in poveste ce ar fi putut schimba total fata in- 
tregului conflict, daca ar fi ie§it cum trebuie. 

Fiind un joc complet diferit de KOTOR (action/ad- 
venture-ul nu se compara nicicum cu RPG-ul), din nefe¬ 
ricire, The Force Unleashed nu te lasa sa iei niciun fel de 
decizie pe parcursul jocului.Totul decurge pe baza unui 
plan bine determinat, in care tu nu poti decide decat ce 
uniforma sa porti in fiecare misiune. Un pic cam aiurea 
sa tejoci tottimpul dupa cumiti dicteaza Big Brother. 

Odata ajuns la maturitate, ucenicul este trimis pe 
urmele rama§itelor Consiliului Cavalerilor Jedi, pentru a 
se cali in lupta §i a capata experienta necesara pentru a-l 
dobori pe imperator.Toata aceasta infuzie de putere ve- 
nita din partea intunecata a fortei a fost un adevarat 
afrodiziac, deoarece eram satul de toti blondii ce arun- 
cau cu proverbe §i zicatori in stanga §i in dreapta, propo- 
vaduind iubirea intre oameni §i mancarea fara coleste- 
rol. Orice ati spune, partea intunecata a fortei este mult 
mai atragatoare. Nu voi continua sa va ofer spoiler-e din 
povestea jocului, de§i nu este mare lucru de capul ei. Cu 
doua, trei intorsaturi de situatie, dar la care oricum e§ti 
un simplu spectator, povestea nu se califica in categoria 
Arthur Conan Doyle, ci mai mult in Alexandre Dumas. 
Mult bla bla, frumos spus, dar inconsistent. 
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pic din elanul muncitoresc ce m-a cuprins mai sus cand 
laudam tehnica din spatele jocului, deoarece Al-ul este 
infect. Soldatii cu care te vei infrunta pe parcursul jocu¬ 
lui nu iti vor pune niciodata probleme, decat daca nu- 
marul lor este foarte mare. Ei se rezuma la a sta pe loc §i 
a trage dupa tine daca au pistoale sau a alerga spre tine 
daca au un cutit. Mai exista §i 
eventualul stormtrooper ce 
incearca sa se agate de o 
bara daca e sa cada sau care 
ar fugi dar nu il lasa inima, 
dar sunt mult prea putini cei 
care gandesc. 

Am un neon §i 
nu Tmi e frica sa II 
folosesc! 


Luat per ansamblu, jocul 
este o fuga continua de acolo- 
colo, cu sabia laser intr-o mana 
§i un storm trooped in cealal- 
ta. Fiecare nivel se rezuma la 
a penetra diverse locatii 
aparate in diverse feluri §i 
laaajungeintreg la bos- 
sul de final. 

Cu toate ca plane- 
tele §i mediile prin care 
alergi de bezmetic 
sunt foarte diferite 
intre ele (apropo, de- 
signul de nivel este 
fenomenal) actiunea 




este intotdeauna aceea§i. Coridoare sau poteci, sali de 
conferinta sau poienite, toate suntintesate de inamici 
pe care trebuie sa ii hacui cu sabia, sa dai cu ei de pa- 
mant cu forta sau sa ii curentezi cu fulgerele din dotare. 
Totul este atat de la fel incat mi-a fost sila sa reiau ulti- 
mul nivel pentru a vedea §i cel de-al doilea final posibil. 
Caci da, ai parte de doua finaluri diferite in functie de 
alegerea pe care o vei face singura data cand poti face o 
alegere. 

Al-ul este atat de ciudat §i de prost, incat daca iti 
pui mintea cu el, poti trece de un nivel de la un ca- 
pat la altul fara sa tragi niciun §ut in fund, dar 
unde mai este placerea? Nu ar veni dupa tine nici 
de-al naibii. Cred ca le e frica §i sunt multumiti ca 
au scapatcu viata. 

Oricum, odata ce te pui pe hartanit ina¬ 
mici §i pe cautat artefacte ascunse, cre§ti in ni¬ 
vel. Odata cu fiecare nivel vei putea cheltui 
punctele castigate cu sudoarea frun- 
tii pe diferite scheme de lup- 
ta, pe diferite talente 
ce iti cresc via¬ 
ta, forta 

sau rata 
de regene- 
rare a amandu- 
rora §i vei putea 
cumpara 


Tehnica imperialista 


Pe principiul n-are d-aia, dar are d-ailalta, Lucas s-a 
folosit de o tehnologie absolut spectaculoasa pentru a 
realiza acestjoc. Suplinind lipsa de substanta a jocului 
pe partea de poveste prin o realizare de exceptie, jocul 
de fata poate fi luat ca un demo tehnologie pentru jocu- 
rile ce urmeaza sa iasa pe console. 

Caci da, asta am omis sa va spun pana acum. Jocul 
este destinat exdusiv consolelor, o varianta pentru PC fi- 
ind scoasa din calcul. De ce lipse§te aceasta? Pentru ca 
se pare ca un PC nu este in stare sa ne prezinte jocul la 
fel de bine ca o consola next gen. Adica ne mint in fata, 
incercand sa ne vanda gogo§i ca o consola scoasa acum 
fix doi ani este mai buna decat un PC actual. Eh, trecem 
peste aceste nimicuri ce ne dor §i revenim la ceea ce in- 
seamna tehnologie acestjoc. Folosindu-se de Havoc ca 
engine grafic §i de doua gaselnite numite Digital 
Molecular Matter (DMM), creat de cei de la Pixelux Ent., 
§i de Euphoria, a celor de la NaturalMotion Ltd.,The 
Force Unleashed este o bijuterie. Ce inseamna DMM? Un 
mediu cu care poti interactiona la un nivel mult mai 
mare decat cele de pana acum. Metalul se indoaie, gea- 
murile se sparg, burtile tremura §i cladirile se darama 
deoarece un suport a fost smuls de o bucata de stanca 
aruncata de tine. Euphoria este ceva care suna frumos, 
dar care nu se observa. Nu se observa deoarece este 
normal ca ea sa existe. S-ar observa daca ea nu ar exista. 
Euphoria= no scripting. Datorita Euphoriei, niciun mo¬ 
ment din joc reluat dintr-un motiv sau altul nu va fi la 
fel. Inamicii nu vor mai reactiona la fel la o actiune a ta, 
plantele nu se vor mai mi§ca la fel, deoarece vantul §i-a 
schimbat directia... ati prins ideea. 

Ca tot spuneam de inamici, trebuie sa mai tai un 
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Stars Wars: The Force Unleashed 


m-a dat pe spate. 


James Bond 


upgrade-uri pentru fortele pe care deja le ai. 
Combo-urile, de§i sunt intr-un numar infernal de mare, 
sunt prea putin valorificate de majoritatea jucatorilor. 

Nu pentru ca nu sunt spectaculoase, ba chiar din contra, 
dar sunt incredibil de greu de facut. Un fel de Mortal 
Kombat, unde un personaj face toate mi§carile 
celorlalti §i inca pe atatea. Pentru a putea sa 
le valorifici, ar trebui sa fii un zeu al con- 
troller-ului §i sa petreci foarte mult 1 

timp in fata televizorului. 

Dar odatajocul termi¬ 
nal nu mai ofera 

T 

o rejuca- 


care trebuie sa ape§i butoanele ce apar pe ecran pentru 
a le veni de hac. 

Frumos este ca acele butoane nu 
trebuie apasate in milisecunda in 
care apar, ci ai tot timpul sa ur- 
mare§ti actiunea de pe ecran, sa 
ape§i butonul §i sa vezi ce se 
Yi ^ a * intampla. 

Mult mai 

■ fMt'ff"- ” ,nd t' 

^ m j° cur| i e 

prece- 
dente ce 

s-au folosit de aceea§i 
stratagema pentru o mai mare specta- 
culozitate a jocului. Implementarea acestor 
secvente este un mod inteligent de a mari 
spectaculozitatea fara a mari §i frustrarea ju- 
I * catorului (vezi SpiderMan). 


Defi nu are niciun fel de legatura cu Star Wars, Spiderman-ul de pe PC 
este cel mai apropiat ca mod de joc de The Force Unleashed. 

Aceea§i actiune rapida, acela§i sistem de lupta, de§i mult mai frustrant la 
secventele scriptate. Mult mai lung de§i un pic mai arcade. 
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BUNE: 

► frumos colorat si realizat 

► s-a folosit de tot universul Star 
Wars 

► bun material pentru un sequel 


► scurt, scurt, scurt 

► o poveste cam lipsita de sub- 
stanta, de§i are potential 

► Aldedoi lei 

► repetitiv 


tateinalta. I f fj 

Caci safim serio^i, 90% 1 

dintre noi suntem interesati U 
de poveste $i nu de killareala \ 
fara sens. Mai ales ca de asta 
ai parte destul pe parcursul 
jocului. 

Din nefericire, gradele de di- 
ficultate ale jocului nu implica un 
comportament mai de§tept al ad- 
versarilor, ci doar viata mai multa din 
partea lor §i mai putina din partea ta. 

Niciun gi§eft din partea asta. 

Trecand repede peste partea cu 
gradele de dificultate, sar repede la lup- 
tele cu bo§ii sau cu personajele mai puter- 
nicedinjoc. 

La fiecare lupta de acest gen, la un mo¬ 
ment dat vei intra intr-o secventa scriptata in 


Unde e$ti tu Obi Oane, 
ca punand mana pe 


Bun pentru a ne lua doza tru zile la rand. Vreau sa ii 
anuala de Star Wars, The sucesc eu gatul lui Obi 
Force Unleashed ne lasa One §i sa ii desenez un 
un gust de„mai ada"in smiley pe casca lui Vader. 
gura. Vrem mai mult, cu o Nu vreau sa 
poveste mai interesanta fiu Luke, 

§i mai lung. Vreau un mo- vreau sa fiu 

tiv sa nu ies din casa pa- imparatul! ■#! 


CONCLUZIE: 


De§i scurt §i lipsitde opti- 
uni legate de actiunile tale ca 
jucator,The Force Unleashed 
ne mai lini§te§te un pic pofta 
de sabii laser §i de sunete deTie 
Fightere. A§tept cu nerabdare 
un alt joc care sa se foloseasca de 
tehnologia folosita aici §i cu o poveste 
desprinsa din universul KOTOR. Slava tie 
Lucas §i ideii tale de acum patruzeci de ani. 
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Gen Action/Adventure Producator LucasArts Distribuitor LucasArts Ofertant 
GameShop.ro ON-LINE www.lucasarts.com/games/theforceunleashed 
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Soul Calibur IV 


Yoda fi Vader vs. Cavalerii Mesei Rotunde 


Moarte $i catran 





C ui nu-i plac jocurile cu bataie? Nu va aud. CUI 
NU-I PLAC JOCURILE CU BATAIE? Hmm... nima- 
nui? Ce ciudatenie... nu sunteti toti sensibili §i 
le§inati la vederea unei picaturi de sange? Sunt mandru 
de voi! Puneti mana pe ciomag §i rupeti capete in jur. 
Lumea nu merita sa traiasca! Cam asta au decis §i cei de 
la Namco in carda§ie cu cei de la Ubisoft §i au lansat pe 
piata inca un joc cu bataie in care se rup capete, sparg 
dinti §i perpelesc la protap fetite cu piept bogat §i gene- 
ros. Adevarul ca lumea simtea lipsa unui alt joc in care 
sa poti sa dai cu barda in oponenti fara sa iti fie teama 
ca apari a doua zi la §tirile de la ora 5. Sincer, cine ar vrea 
vreodata sa apara la §tirile de la ora 5, exceptand cazul 
in care ar fi fericitul ca§tigator a o suta de milioane de 
euro la 6/49? 

Sa te bati... ce inseamna de fapt sa te bati? Sa-ti ur- 
mezi instinctele ce ti-au scapat de atatea ori pielea in 
vietile anterioare? Sa dai drumul instinctelor animalice 
din tine pentru a mai scapa un pic de frustrate de zi cu 
zi? Sa love§ti ceva doar pentru a vedea o grimasa de du- 
rere §i sa te incerce un sentiment de putere pe care nu 
ti-l poti explica? Ce inseamna sa te bati... 


Venit din neantul de la rasarit, 
continuand o serie epica de jocuri cu 
cafteala, Soul Calibur 4 ne readuce in 
fata ochilor personaje de film §i de po- 
veste, iar de degetele mainilor ne lea- 
ga sforile ce vor le mi§ca. Dar pentru a 
fi un Gepeto de exceptie, pentru a pu- 
tea scoate un Pinochio sensibil §i vo- 
ios, acesta este jocul gre§it. Caci aici 
e§ti un Victor Frankenstein ce scoate 
din adancul inimii sale o creatura care, 
odata scapata de sub control, devine 
mortala. 

A§adar Soul Calibur 4 iti permite sa scoti animalul 
din tine §i sa rupi controller-ul de consola in pai§pe in- 
cercand sa faci cumva sa iti invingi adversarul. Dupa 
cum spuneam un pic mai sus, SC4 vine in continuarea 
unei serii de mare succes, pentru a mai a§eza o piatra de 
hotarin istoria sa. 

De§i modurile de joc pentru single player sunt des- 
tule la numar, din nefericire nici de data 
aceasta nu iti ofera o experienta de joc 
care sa te multumeasca. 

Deja o constanta a seriei, lipsa 
de continut pentru single player 
face jocul o achizitie cu ade- 
varat interesanta pentru cei 
care au cel putin un prieten 
alaturi de care mai pot trage o 
batalie. Cu toate acestea, un ma¬ 
niac ce dore§te sa scoata untul 
din acestjocare ceface. 

Astfel, primul lu- 
cru pe care va fi nevoit 
sa ilfaca este sa termine 
Story Mode-ul cu aproape fie- 
care personaj in parte. Motivul nu 
este povestea incredibila (caci nu 
este) §i nicio campanie substantiala (de 
asemenea absenta), ci simplul fapt ca vei 
putea sa deblochezi alte personaje cu care vei 
putea juca. 


$i acestea nu sunt de ici, de colo. Un exemplu edi- 
ficator este The Apprentice, il cunoa§teti deja, este uce- 
nicul lui Vader din Star Wars: The Force Unleashed. Veti 
ajunge la el doar dupa ce veti termina povestea lui Yoda 
§i veti descoperi cel mai spectaculos luptator al seriei. 
Pardon, spun Yoda §i nu Vader deoarece versiunea de 
Xbox 360 a jocului il are pe micul §oarec ca erou princi¬ 
pal, iar cea de pe PS3 pe stralucitorul §i optimistul Darth 
Vader. Campania de poveste a jocului este de fapt cea 
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vei avea posibilitatea sa alegi anu- 
mite arene in care sa te lupti cu ad- 
versari foarte puternici. Daca vei re- 
ufi sa ii bati, vei ca§tiga diferite 
upgrade-uri pe care le vei folosi la 
personalizarea personajelor intr-un 
foarte solid mod de Character 
Creation. Daca alegerea ta este sa 
cobori la nivelurile inferioare ale 
turnului, modul de joc se schimba 
radical. Vei putea alege doua per- 
sonaje diferite pe care le vei putea 
interschimba oricand in timpul me- 
ciurilor. Aid trebuie sa ai foarte 
mare grija la loviturile primite, de- 
oarece viata nu se va umple in mo- 
mentul in care urmatorul adversar 
intra in arena, lar daca supravietu- 
iefti destul, vei deschide noi §i noi 
stiluri de lupta, scheme §i arme pe 
care le vei putea folosi la imbuna- 
tatirea luptatorului preferat sau 
pentru crearea unuia cu totul §i cu 
totul nou. 

Numarul luptatorilor este im- 
presionant, dar, din nefericire, mul¬ 
ti dintre ei sunt variatiuni pe ace- 
ea§i tema. Vor diferi prin modul in 
care arata, dar se vor folosi de 
schemele de bataie ale luptatorilor 
deja prezenti in joc. Character 
Creation este un mod foarte inte- 
resant de personalizare a jucatori- 
lor, deoarece, pe baza punctelor 
pe care le vei caftiga in modul 
Arcade, vei putea alege arme mai puternice $i skill-uri 
diferite. Aceasta gaselnita nu este dedicata special mo- 
dului single player, ci mai mult modului online, care este 
o aditie noua adusa seriei. Cu Soul Calibur 4 poti partici- 
pa online pe retelele Xbox Live sau pe PSN atat in me- 
ciuri ranked, cat §i unranked, fara a fi nevoit sa joci cu 
personajele predefinite, dupa cum suntem obifnuiti in 
jocurile de acest gen. Acest lucru duce la o varietate a 
stilurilor, fara a ne mai lovi de problemele de pana 
acum. Cu alte cuvinte, in momentul in care in arena in¬ 
tra doi jucatori care se folosesc de acelafi personaj, nici- 
odata nu vor §ti ce stil de lupta §i ce scheme a ales cela- 
lalt pentru meciul respectiv. lar varietatea este 
intotdeauna bine-venita. 


mai slaba parte a capitolului single player al jocului, de¬ 
oarece povestea este comuna tuturor personajelor, cu 
foarte mici variatiuni pe aceea§i tema, §i are singurul 
scop de a debloca noi jucatori pentru restul modurilor 
de joc. Cel de-al doilea mod de joc §i care este de fapt 
partea principal a single playerului este cel Arcade. 
Modul sau Tower of Lost Souls este cirea§a de pe tort §i 
iti ofera ceva de facut. Daca te hotara^ti sa urci in turn, 


Fiiiight club! 

Ca intotdeauna, partea cea mai interesanta a jocu¬ 
rile de acest fel este tot multiplayer-ul. 

Astfel ca, daca il veti cumpara doar pentru single 
player, jocul nu va va oferi satisfactii maxime. lar daca 
aderati §i la Xbox Live sau la PSN, totul va capata alte 
culori. 


■ Koniec 




BUNE: RELE: 

► frumos colorat si realizat ► Story Mode de toata jena 

► personaje interesante §i variate ► are o curba de invatare destul 

► excelent mod de multiplayer de greoaie 

► Vader fi Yoda sunt prezenti pe 
console diferite 


CONCLUZIE: Poate ce l mai interesant joc de acest fel al momentu- 
lui. Soul Calibur 4 va face deliciul oricarui fan al caftu- 
lui virtual. Sumedenia de combinatii te vor tine in fata 
televizorului saptamani bune pana le vei stapani la 
perfectie. Optiunea de Character 
Creation combinata cu abilitatile castiga¬ 
te in modul Arcade iti va crea luptatorul 
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M i-e frica de donele proaste de GTA d'alde 
jocu'lui„fitty"sau Saints Row sau cine §tie 
ce alta bazdaganie burdu§ita cu bajeti de 
cartier. Nu e de mirare ca m-am uitat cam suspect la 
DVD-ul pe care zacea un tatuat japonez §i un titlu foarte 
expresiv: Yakuza! Totu§i, pentru a-mi mai alunga nelini§- 
tea, netul mi-a §optit ca„brand-ul" Yakuza e un„brand" 
cu traditie §i cu o caruta de fani gata sa va dea foe la 
casa daca spuneti ceva rau de idolul lor. Hmm. A§a o fi, 
mi-am spus, cu speranta §i am infipt DVD-ul in PS2. 
Patruzeci de minute mai tarziu am apucat sa ma §i joc $i 
ca sa vezi, mi-e ru§ine cand ma gandesc ce glume proas¬ 
te imi treceau prin minte inainte sa-l vad... 


Katana vibreaza, Ya- 
kuza lucreaza 


$i cum mai lucreaza,Tumneseule! 
Lucreaza direct pe creierul tau de cine- 
fil ahtiat dupa filmele cu mafi- 
oti. Lucreaza pe cai ne§tiu- 
te de nimeni §i mai 
intortocheate decat 
Labirintul lui Minos §i 
dureaza ceva pana va 
veti impiedica de firul 
narativ plasat cu ma- 
iestrie §i subtilitate de 
o Ariadna nipona. La 
inceput veti fi ba- 
gati complet in 
ceata, mai ales 
daca n-ati jucat 
primul titlu din 
serie. Dar,incetul 
cu incetul, po- 
vestea prinde 
forma, persona- 
capata di- 
mensiuni, ceata 
se risipe§te, iar voi 
va veti trezi complet absorbiti 
intr-o poveste care ar face de 
ras multe filme de gen cu pre- 
tentii. Secventele cinematice 
suntintrerupte de scurte repri¬ 
ze de cafteala §i cateva sesiuni 
prelungite de alergatura prin 
1 cateva ora§ele virtuale. 

Evenimentele din Yakuza 
. 2 au loc la un an dupa primul 
joc. Kazuma, personajul prin¬ 
cipal din primul Yakuza, pla- 
nuie§te sa se lase de potlo- 
garii §i sa-§i ca§tige traiul 
cinstit, prin sudoarea 
fruntii, ca oricare cetatean 
onest. Ca de obicei, pla- 
nurileii sunt date peste 
cap §i mafiotul nostru 
bine intentionat se 



treze§te in situatia de a fi singurul in stare sa impiedice 
un razboi intre doua clanuri rivale. 

La un moment dat intra §i cativa coreeni zurbagii 
pe felie §i povestea se complica imbucurator de tare 
pentru amatorii de filme cu mafioti. Pentru o mai buna 
ancorare in peisaj, n-ar strica sa fi jucat primul Yakuza, 
dar, din fericire, la inceput vi se ofera ocazia sa urmariti 
un scurt rezumat al primului joc. 

Nu egaleaza el experienta de joc, dar reu§e§te sa-ti 
mai deschida ochii putin. 

Grand Theft Kombat 


sau peste plimbarile nesfar§it de lungi in cautarea unui 
NPC vital pentru storyline (SEGA s-a incapatanat sa nu 
marcheze pe harta obiectivele importante), doar pentru 
a vedea urmatorul filmulet. Aceste momente n-au fost 
foarte dese, insa nu m-ar fi deranjat foarte tare daca ase- 
menea situatii ar fi fost evitate. 

In conduzie, Yakuza 2 i§i face treaba mai mult de¬ 
cat onorabil §i, colegii mei, foarte interesati de ce se pe- 
trece pe ecran, se a§ezau pe rand in jurul meu §i ma de- 
ranjau cu intrebari de genul„da'ala cinee?aha.5i.-- 
§i... §i de ce se bate cu aia?" pot depune marturie. E ca 
un film fain in care tu ii bumbace§ti pe aia rai. 


In esenta, Yakuza 2 este un beat'em'up dasic (poa- 
te chiar prea dasic) condimentat cu vreo cateva elemen- 
te de RPG §i privit dintr-o perspective 3rd person. Nimic 
foarte special. Tot ce-avem de facut este sa ne plimbam 
printr-un ora§el (de fapt prin mai multe, caci vom stra- 
bate Japonia de la un capat la altul)„GTA like", sa mai fa- 
cem cate-o misiune pentru un divers cu ochi oblici §i, 
din cand in cand, sa mai incingem cate-un caft sanatos. 
Dupa cum spuneam, nimic special sau ie§it din comun. 
Gameplay batranesc, dintr-o bucata, care nu pune pie- 
dici pove§tii. Jocul curge §i asta conteaza. 

Ce iese in evidenta, insa, este povestea excelenta §i 
modul in care se desfa§oara.Tineti minte jocurile in care 
nu mai poti de nerabdare sa joci §i sari peste cutscene- 
uri? Yakuza e un joc mai special §i au existat momente in 
care mi-a§ fi dorit sa pot sari peste scenele de actiune 




■ cioLAN 




Daca Doiul nu v-a potolitsetea de filme cu mafioti-samurai, jucati-l §i pe 
Primul cu incredere. Atat. 


BUNE: RELE: 

> poveste foarte interesanta ► grafica prafuita 
► u§or superficial 


Un joc perfect pentru momentele in care nu va puteti 
hotari intre cinema sau consola, intre unfilmsauun 
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sa-mi pot sprijini DS-ul in poala sau pe o masa; cand ma 
mi§c §i trag, mi-ar placea sa-l pot tine comod in mana. 
Din nefericire, am varianta slim, cu stylus, nu pe cea 
„phat"care oferea un degetar pentru folosirea touch- 
pad-ului (cu alte cuvinte poti sprijini consola §i mana de 
touchscreen, varianta mult mai inteligenta in opinia 
mea), a§a ca dupa cateva zed de minute de BiA DS, 
mana stanga mi-a cam intepenit $i m-a durut, fiindca a 
trebuit sa o folosesc atat la manevrarea personajului §i 
tras, cat §i pentru sustinerea consolei ca sa pot lucra cu 
stylus-ul. Celor care folosesc stylus-ul le recomand cal- 
duros sa faca rost de accesoriul DS pentru degetul mare. 

Despre modul multiplayer nu pot spune mare lu- 
cru. Aveti DM fi TDM, tipuri de joc ce pot fi experimenta- 
te in maxim patru jucatori (numar totodata minim pen¬ 
tru a va putea distra cat de cat), fiecare folosind propria 
carteladejoc. 

Este dragut dar aftept cu interes posibilitatea de 
joc in minim opt cu mai putine cartele, mai ales in con- 
ditiile in care nu ofera un mod online. 

In ansamblu, jocul este o reufita fi chiar daca nu 
va fi niciodata in Top Ten-ul titlurilor DS, distreaza din 
plin fi incanta ochiul, pastrand fi o farama din atmosfera 
fratilor sai pentru platforme mai mari. 

■ Caleb 


C am afa suna o replica dintr-un film rusesc de 
razboi, dublat integral in limba„republica mol- 
dovenefte". Alora de pe ecran le tremurau voci- 
le fi genunchii de frica, in zadar, fiindca orice bruma de 
dramatism se ducea naibii odata cu interventia„vocii 
Chifinaului". Sa te cocofezi de ras, nu alta. Spun asta nu 
atat pentru a isca vreo disputa in legatura cu„tara di pis- 
ti Prat", ci pentru a sublinia cam ce inseamna varianta DS 
a jocului BiA fata de cele pentru PC, Xbox 360 sau PS3. 

Nu spun despre DS ca ar fi o consola rea, ci doar ca 
unele tipuri de jocuri stau mult mai bine pe PC sau pe o 
platforma „de canapea", spre deosebire de altele care 
nu-f i pierd din farmec indiferent pe ce le-am juca. 


Razboi la 
pachet 

Brothers in 
Arms DS este unti- 
tlu in care produca- 
torii au investit 
multprofesiona- 
lism fi atentie. Afa 
seface ca rezulta- 
tul este un joc bun, 
chiar foarte bun, 
care impinge mai 
sus ftacheta shooter-elor pentru DS fi in 
acelaf i timp ne arata ca a sosit timpul sa 
apara o consola portabila mai capabila 
tehnic, cu un ecran mare fi dar, sensibil 
la atingere fi cu un sistem de control 
care sa includa butoane fi stick-uri 


analogice. 

BiA DS va pune in pielea unui soldatel care va fi 
martor al unor batalii„din capul de afif"al celui de-al 
Doilea Razboi Mondial. Intr-un mediu complet 3D, cu un 
sistem de control ufor de intuit fi folosit ce exploateaza 
din plin avantajele touchpad-ului, veti parcurge cele trei 
campanii ce totalizeaza 13 misiuni atat pe jos, cat §i la 
bordul tancului sau jeep-ului. Ocazional, puteti folosi 
cuiburile de mitraliera impra§tiate pe harta, in timp ce 
felul principal, moarte §i distrugere, va fi administrat in 
doze mari cu ajutorul unui arsenal variat, de la mitraliere 
§i pu§ti cu luneta pana la grenade §i lansatoare de ra- 
chete.„Sanatatea"se recupereaza automat, dupa mode- 
lul CoD, a§a ca nu trebuie sa va faceti probleme decat in 
cazul vehiculelor, care pot fi insa reparate vizitand price- 
putii ingineri de front ce sala§luiesc in APC-uri. 


Fuga, fuga, prin porumb 

Trebuie sa va spun ca am fost realmente impresio- 
nat de aspectul vizual §i sonor al jocului, care prin reali- 
zare da clasa majoritatii celorlalte jocuri pentru DS. 

De§i nu arata §i suna perfect, BiA mi se pare ca 

aduce la limita consola §i creea- 
za un compromis bun intre cali- 
tate §i fluenta. 

In timpul actiunii, con- 
fruntarile pedestre sunt bine 
condimentate cu episoade pe 
roti sau penile (personal nu mi-a 
placut felul in care se mi§ca tan- 
curile), insa interactiunile cu 
mediul lasa putin de dorit. Este 
destul sa apasati un buton pen¬ 
tru ca personajul sa repeada o 
grenada prin chepengul des- 
chis al tancului, insa nici vorba 
de mini-jocuri precum in CoD 4 
DS.Tintirea, schimbarea arme- 
lor, reincarcarea §i aruncatul 
grenadelor au loc destul de fru- 
mos, prin touchpad. Apoi, va puteti lipi de pereti §i de 
tot felul de obiecte pentru a trage peste sau de dupa 
ele, in stilul brevetat de Splinter Cell, insa per total jocul 
mi s-a parut cam scurtut §i lipsit de profunzime, iar misi- 
unile cu vehicule nu intotdeauna inspirate. Sistemul de 
control functioneaza aproape fara cusur, cu o singura 
exceptie: atunci cand folosesc touchpad-ul, mi-ar placea 
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Chiar daca grafica nu este chiar la fel de buna ca in BiA (spre deosebire 
de sunet, superior), variata DS a shooter-ului de succes va va tine ocupati 
cam la fel de mult. In plus, interactiunile sunt mai variate §i chiar daca 
durata finala ramane similara, veti avea senzatia ca ati jucat mai mult. 


BUNE: 

> realizare de exceptie 

> grafica foarte buna (pentru DS) 

> exploateaza intreg potentials 
consolei 


RELE: 

> mici probleme de control, pe¬ 
reti invizibili §i decese ciudate 

> prea putin continut 

> fara multiplayer online 

> multiplayer in maxim 4 jucatori 


Gen 3D Shooter Producator Gearbox Software Distribuitor Ubisoft Ofertant 
Ubisoft Romania Tel. 021.569.06.00 ON-LINE www.brothersinarmsgame.us.ubi.com 


CALL OF DUTY: MODERN WARFARE 


CONCLUZIE: 


Brothers in Arms pentru DS stralucefte ca prezentare 
grafica §i stoarce intreg potentials micii console, fiind 
un joc bun in ciuda micilor probleme de control §i a 
continutului ce lasa loc de imbunatatiri majore, atat 
calitativ, cat fi cantitativ. 

Sa curga shooter-ele pentru DS, caci 
calea-i deschisa! 
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E^li pregatil de lupta in cea mai mare fi mai afurisita bale lie dintre toate? 
Lupia-te Tn nivefuri pline de acfiune cu icon-uri preenm Mario, Link, Sonic 
?E Solid Snake. Dupa ce te-ai antrenat, vino online si provoaea intreaga 
tume prin Nintendo Wi-Fi Connection. Cand haosul se ter min a $i se 
a aterne praful dupa tnpia f inala, tu vei fi legend a ramasa rn picioare? 


(Nintendof) 
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ui Shigeru Miyamoto... 


cum un an de zile priveam neincrezator cum 
Super Mario Galaxy detrona Zelda: Ocarina of 
Time in topul GameRankings (unul din cele 
mai cunoscute site-uri dintre cele care tin evidenta no- 
telor primite de jocuri de la site-urile de specialitate). A 
rezistat dupa 20,30,40 de review-uri §i probabil ar fi 
ca§tigat lupta, daca unii din colegii no§tri de breasla nu 
ar fi bravat. Chiar §i a§a, cu o medie de 97.2 din 100 (re- 
zultata din 75 de review-uri, la aceasta data), la o dife- 
renta de doar 4 sutimi de Z:OoT, nu poti sa nu te minu- 
nezi ce poate ie§i din mintea domnului Shigeru 
Miyamoto, dupa 26 de ani de cand a creat personajul 
Mario. Urmat de Donkey Kong, Link, Star Fox §i Pikmin. 
Este unul dintre putinii oameni care au schimbat §i con¬ 
tinue sa schimbe lumea a§a cum o §tim astazi. Wii 
Sports, Wii Fit §i cu frica adaug Wii Music, care e pe vine, 
sunt alte creatii cu care ne incanta §i ne modeleaza via- 
ta, direct sau nu. 

Mai mult decat atat (mai mult?), intre primele §ap- 
te locuri ale topului mai sus amintit regasim patru jocuri 
produse sub obladuirea lui (inclusiv Zelda) §i nu-mi ra- 
mane decat sa ma colorez impresionat, chiar §i fara a 
pornijocul defata. 

... fi vacile de muls 

La fel cum sunt convins ca se intampla §i cu alti ca- 
marazi de pana, eu nu mai pot cu Mario asta. Un instala- 


tor mustacios, neverosimil, care mi-a fermecat copilaria, 
e drept, dar care, de la un timp a inceput sa devina pen- 
tru mine spam, penibil de copilaros §i nesatisfacut. 

Super Mario Galaxy este„doar"al 15-lea joc din serie 
(daca am numarat bine) §i al 200-lea plus in care ?§i face 
aparitia nea Mario, lar salvam printesa, iar spargem cara- 
mizi cu capul, iar il capacim pe Bowser? Da. 
Noooooooooooooooooooooooooooo.... (asta pentru 
cunoscatori) 

Cu aceste ganduri, total neprofesioniste, am intro- 
dus DVD-u'n Wii §i am purees, stresat de strigatul isteric 
al unui copil care tine sa-mi aduca aminte de fiecare 
data titlul, ca §i cum targetul producatorilor ar fi suferin- 
zii de Alzheimer. 

La 10 minute de la start, jocul parca incercadin 
rasputeri sa-mi confirme previziunile anterioare. 

Ma due la party, sunt invitat la sarbatoarea asteroidului 
care survoleaza Mushroom Kingdom o data la 100 de 
ani §i strang franturi de comete (aka cristale colorate) de 
pe drum, indreptand cursorul/Wiimote-ul in directia lor. 
Vorbesc cu ciupercutele, mijesc ochii la curcubeul case- 
lor impra§tiate §i, hind un joc linear, ajung §i la castel, 
unde Printesa Piersica ma a§teapta pentru a-mi da bine- 
te (ce credeati?). Dar, ce chestie, este furata (CNA-ul 
m-ar manca pe paine, daca mi-ar auzi gandurile) chiar 
de sub nasul meu. Cum sunt pui de Bruce Willis, ma agat 
de castelul tractat de farfuria zburatoare, insa victoria se 


dovede§te a fi departe pentru ca sunt descoperit §i 
aruncat in negura spatiului infinit, in timp ce Bowser 
fugein mijlocul universului cu preacololorata printesa. 
Dammit!!! 

Dupa 20 de minute, ceva s-a schimbat. Nu reali- 
zam ce, dar supararea se diluase cumva. Cum norocul 
tine cu cei puternici, spatiul s-a dovedit finit pana la 
urma §i m-am trezit pe o mica planeta, casa stelutelor 
Luma §i a mamei lor, Rosalinda (mult mai frumoasa de¬ 
cat printesa, sac), care ma ajuta sa inteleg cum merg lu- 
crurile §i imi spune ce am de facut in continuare pentru 
a-mi salva iubita (de§i nu sunt 
convins de pa 
iubita?). 

Am dat 
vina pe me- 
lancolie pen¬ 
tru schim- 
bare, 

revederea 
vechilor prie- 
teni, acum 
animati 
exemplar, a 
ciupercute- 
lor, a stelute¬ 
lor, chiar §i trilurile de demult m-au mai inmuiat §i a§- 
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Repede, sunati-l 
peTom Cruise 
pentru indicatii! 


Lost & Found 



teptam parca mai interesat continuarea pove§tii. 

Se facea ca planeta nu era deloc planeta, ci un ob- 
servator astronomic cu ajutorul caruia Rosalinda cerceta 
stelele, ba chiar putea functiona §i ca nava spatiala. 
Putea, pentru ca, din pacate, energia necesara pentru a 
fi pusa in functional a fost furata de Bowser (asta nu se 
mai satura) §i impra§tiata in tot universul, ca un adeva- 
rat geniu malefic care anticipeaza §i contraataca toate 
caile posibile de a-l ajunge din urma. 

Cu o ultima §fortare, mama lorimi da puterea de a 
calatori prin spatiu §i ma trimite in prima camera tele¬ 
scop de unde pot scruta cerul pentru a descoperi cele 
mai apropiate planete pe care a cazut energia sub forma 
de stelute. Planete pe care va trebui sa zbor pentru a le 
recupera. 


Vaca de la Milka e cah pe langa 
vaca Mario 



Dupa 40 de minute, realizam incet, incet ca lumea 
nu a innebunit, Super Mario Galaxy se desfa§ura §i deve- 
nea cel mai frumos joc pe care l-am vazut. Nu perce- 
peam clar prin ce metode a reu§it acest om sa ma vra- 
jeasca, dar era atat de eficient incat in momentul in care 
am privit ceasul m-am uitat de doua ori: trei, zero, trei. 
Planetele pe care aterizam erau magice, impecabil reali- 
zate, cu apa, cascade, grote, casute, floricele, iarba, po¬ 
pulate cu vechii inamici ai lui Mario, de la florile carnivo¬ 
re la fantomele care te urmaresc cand nu le prive§ti. 
Mecanica de joc §i mi§carile personajelor erau fara cu- 
sur, la fel ca §i transformable lui Mario, §i rar ma vedeam 


nevoit sa 


repet actiunile a§a cum se in- 
tamplain majoritatea 
platformer-elor. Cand 
credeam ca le-am 
vazut pe toate, 
obtineam ultima 
stea din galaxia 
in care ma aflam 
§i zup zburam in 
alta, unde gaseam alte 
aventuri §i teme care ma a§- 
teptau sa le descopar. 

Am realizat in acel 
moment ca va fi foarte 


greu sa descriu in cuvinte farmecul acestui joc, pentru 
ca este aproape imposibil sa pun in aceea§i fraza felul 
armonios in care se imbina toate componentele jocului 
fara a ajunge sa sun ca acele persoane care vand 
Herbalife sau ce mai vand ele in intrunirile lor, unde scot 
bani din nimic. 

Galaxy este §i primul Mario unde poti juca un se- 
mi-cooperativ, iar sotia, ca niciodata, m-a ajutat sa 
strang cristalele intalnite in aventurile mele, cu ajutorul 
celui de-al doilea remote, ba chiar i-a §i tinut pe ataca- 
tori la distanta cum s-a priceput, lovindu-i cu bucatelele 
de cometa colectate sau imobilizandu-i cu ajutorul cur- 
sorului ei. E greu sa admiri fara sa pari penibil, dar ce a 
reu§it tata jocurilor moderne aici nu am mai intalnit ni- 
caieri: jucatorul numarul 2 poate interveni oricand sau 
pleca oricand, fara intreruperi, fara incurcaturi, un mod 
de joc integrat perfect pe toata lungimea aventurii. 

Exdamam impreuna ca ni§te copii:„uite, suntem 
pe o minge de tenis"„uite, aici pare ca se insereaza", 
pentru ca un obiect obtura lumina care venea de la soa- 
rele acelei galaxii,„poti zbura cu o papadie"sau„te poti 
transforma intr-o albina"„mecanoidul acesta e mai 
mare decat toata planeta",„da, arata ca un tripod din 
Half-Life", „CE??"§i atunci m-a lovit... 

Arta subliminala 

Nu §tiu daca voit, rowling-ian daca vreti, sau pur §i 
simplu acesta este felul in care functioneaza mintea lui 
Shigeru Miyamoto, dar SMG este un cumul de pove§ti, 
idei, vise, jocuri §i alte asemenea... ganduri, pe care le-am 
iubit §i le-am indragit cand eram mici, transpuse §i me- 
tamorfozate in universul Mario. 

Am inceput sa scriu pe foaie toate motivele con- 
gruente pe care le intalneam §i, deloc surprins, am reali¬ 
zat repede ca mi-ar mai trebui doua pagini in revista 
doar pentru a le in§ira. E foarte greu sa nu te ata§ezi de 
acest joc, poti cel mult sa-l refuzi, din ambitie, spunand 
ca e pentru copii sau ceva de genul, dar nici nu §tii ce 
pierzi. 

II pierzi pe Superman, aici Mario, care zbura de co- 
lo-colo, pierzi calatoriile subacvatice sau luptele cu ro- 
boti din Razboiul Stelelor, aici transformate in acvarii §i 
ma§inarii, pierzi rauri de ciocolata, aici vulcani in erupe- 
re sau luptele cu piratii transput in... pirati. Pierzi pla¬ 
nete din sticla sau case cu fantome, sateliti metalici sau 
mecanisme neobi§nuite. Pierzi Spyro, Donkey Kong, 
Ballance, Eve Online (hehe) §i orice alt platformer inven- 
tat pana in acest moment. 

Pierzi cele 81 de piese dasice create special pentru 
joc, cu teme §i ritmuri diferite in functie de loc §i de acti- 
unea intreprinsa. 

Pierzi toata aceasta arta creata special pentru a-ti 
bucura sufletul. 

Clasic 

SMG nu este un joc perfect, ii poti gasi hibe sau 
puncte mai putin puternice daca e§ti carcota§, cum ar fi 
storyline-ul copilaros sau locatiile cu aceea§i natura.Te 
mai love§ti din cand in cand de capcana in care cad ma¬ 
joritatea producatorilor de jocuri (mai rar aici), care ma- 
resc gradul de dificultate prin obturarea vizibilitatii sau a 
mi§carilor personajelor sau, culmea, poti evidentia chiar 
faptul ca este prea greu §i devine prea complex pentru 


copii dupa un anumit punct. Un lucru este insa clar: 
Super Mario Galaxy este un clasic al jocurilor la fel cum 
Alba ca Zapada a lui Walt Disney va fi intotdeauna pen¬ 
tru film. Un joc de care-ti vei aduce aminte mereu cu 
placere chiar daca nu-l vei mai deschide niciodata dupa 
ceaisalvat toate stelele. 
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Spyro este puiul mov de dragon care va ramane mereu in sufletul meu. 
Nu §tiu daca Shigeru Miyamoto s-a inspirat consent din jocul concuren- 
tei (Sony), dar asemanarile sunt izbitoare, de la zana care culege cristale 
la calatoriile in jurul lumii cu scopul de a recupera ouale de dragon, totul 
pare un ecou distorsionat din trecut, care mai fura din laurii originalitatii 
SMG-ului. 

Din pacate, doar pe PS2 


BUNE: 

► Muzica 

► Grafica 

► Mecanica de joc 

► Puzzle-urile 

► Atmosfera cu insertii subliminale 


RELE: 

> Chiar n-am idee... 


CONCLUZIE: 


Un clasic care probabil va fi studiat peste 50-100 de 
ani in universitatile de jocuri §i arte digitale. 

Un adevarat catalizator pentru copilul 
din tine. 

Regele action-platformer-elor. 


GRAFICA 10 

SUNET 10 

GAMEPLAY 10 

MULTIPLAYER 
STORYLINE 07 

IMPRESIE 10 

Gen Action Producator Nintendo EADTokyo Distribuitor Nintendo OfertantTNT 

Games Tel. 031.805.48.41 ON-LINEwww.nintendo.com/sites/supermariogalaxy 

CERINTE MINIME: 

Procesor Core 2 Duo E6400 Memorie 1,5 GB Accelerare 3D 256 MB 
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Sacrifice 
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A fost odata ca niciodata (noiembrie 2000) un pro¬ 
ject ambitios al unei firme stralucitoare (Shiny 
Entertainment), care s-a vrut un alt tip de joc, 
precum Dune 2 sau seriile de shooter-e de la ID Software. 
Ursitoarele s-au adunat in jurul leaganului acestui joc §i 
i-au prezis multe: o ursitoare i-a prezis grafica de 
ochi incantatoare, alta ca va j fi distractiv §i 

simplu manuit precum un plat- ’ former, inca 

unacaosaaiba unvoice ac¬ 

ting de ex- 
iaroalt 


ceptie 


povestea va fi la fel de incantatoare ca intr-un adventure 
bun. Dar veni langa leaganul sau §i o femeie hada care ii 
prezise un publisher care o sa dea cu batu-n balta, fapt 
care il va face sa nu ajunga sa straluceasca in ochii celor 
multi, care vor prefera sa se joace ceea ce cunosc deja in 
loc sa-§i incerce mana cu ceva nou. 

Astfel a prins suflet §i Sacrifice, jocu I frustrat care ar fi 
putut sa schimbe lumea, in schimb s-a trezit uitat intr-un 
raft, acoperit de praf, ca o Cenu§areasa cu inima de aur, dar 
in zdrente, pe care printul nu o baga-n seama. 

Merinde pentru drum 

Haideti sa va povestesc cate ceva §i 
despre painea pe care se unge aceasta 
dulceata dejoc. 

Sacrifice a fost un titlu inedit §i nu 
pot sa va spun ca seamana per total cu 
jocul asta sau celalalt, insa va pot destai- 
nui ca ramane o imbinare de zile mari intre 
un RTS, unjoc de actiune§i un RPG (aleca- 
ror nume vor fi revelate mai tarziu). 

Aveti la degetul mic un vrajitor ce cu- 
noa§te o serie de magii (pe masura ce capa- 
ta mai multa experienta, se inmultesc §i vrajile) 
provenite de la un zeu, in cazul in care personajul 
vostru este monoteist sau de la mai multi daca este 
politeist. 

Vrajile astea se impart in trei categorii mari §i late. 
Vrajile de constructs servesc pentru a ridica tot felul de 
cladiri care va aduc un flux de putere magica sau cu ajuto- 
rul carora puteti converti trupele adversarilor §i chiar va 


puteti teleporta pe harta. Vrajile de actiune sunt categoria 
ofensiva bine-cunoscuta, mergand de la dasica minge de 
foe pana la invocarea insa§i Mortii pe harta pentru a masa- 
cra o§tirea adversarului. 

Raman vrajile de creatie care, folosind sufletele obti- 
nute din batalie, cheama in slujba voastra diverse anima- 
lute care sa se lupte pentru voi intr-un stil cat se poate de 
erteesistic. 

Vrajitorelul vostru are el §i un altar, iar scopul sau in 
viata este sa desacralizeze altarele celorlalti vrajitori concu- 
renti,incercand in acela§i timp sa nu pateasca acela§i lucru 
cu propriul altar. Aid apare cirea§a de pe tort: cum desa- 
cralizam altarul unui adversar? 

Pai, trebuie sa va explic intai un principiu de baza al 
acestui joc, §i anume faptul ca fiecare creatura de pe tere- 
nul de lupta are un suflet (sau chiar mai multe). Aceste su- 
flete reprezinta o resursa pentru vrajitorul vostru, iar cu 
ajutorul lor puteti chema pe harta tot soiul de dihanii, care 
mai de care mai ciudate §i cu specificuri variate. 

Dupa cum va spuneam, pentru a chema un astfel de 
monstrulet, aveti nevoie macar de un suflet. Pentru un 
troll, de exemplu, veti avea nevoie de doua suflete, iar 
pentru a chema un dragon, va trebui sa cheltuiti chiar cinci 
suflete (creaturile care au nevoie de cinci suflete au fost 
botezate de fani, cu dragoste, titani). 

Cand o creatura de-a voastra moare, sufletele ei apar 
plutind ginga§ deasupra le§ului puturos, putand fi colecta- 
te de catre vrajitorelul vostru printr-o simpla atingere; cre¬ 
aturile adversarului, in schimb, lasa ni§te suflete de culoare 
ro§ie, impura, care trebuie purificate inainte de a fi folosite. 

Cum faceti asta? Nimic mai simplu: creatura respecti- 
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La taifascu zeii 

va va fi inviata, legata, trans- 
portata la altarul vostru (sau 
la un altar in miniatura con- 
struit special pentru a§a 
ceva) §i sacrificata in nume- 
le zeitatii pe care v-ati 
ales-o.Toate acestea vor fi 
realizate de catre un alt 
monstrulet, care nu se afla 
sub controlul vostru direct 
§i nu are alt scop in viata. 

Sa ne intoarcem la obiectivul jocului: desacralizarea 
altarelor vrajitorilor inamici. Tot ce trebuie sa faceti este sa 
dirijati un ritual asemanator cu cel de conversie, dar in care 
sacrificati una dintre creaturile proprii pe altarul inamic (nu 
aveti grija, dupa ce moare in chinuri pe altar, sufletele se in- 
torcmiraculos lavoi). 

Daca adversarul moare in timpul acestui ritual, alta¬ 
rul sau este desacralizat §i esenta lui se va pierde in eter, 
nemaiputand fi inviat (cu alte cuvinte, e mort pe bune de 
data asta). Partea grea este ca acest ritual, ca §i cel de con¬ 
versie a unui suflet, este intrerupt daca vreunul dintre sa- 
dicii dumneavoastra asistenti (de fapt... doctori) este atins 
de cea mai umila sageata sau vraja, cazin care n-aveti de 
ales §i trebuie s-o luati de la capat. 

Suna simplu, nu? Ei, dar aici intra in joc faptul ca §i 
voi aveti un altar, la fel de vulnerabil ca §i adversarii vo§tri, 
pe care ace§tia ard de nerabdare sa-§i sacrifice dragonii. 

Va trebui sa jonglati inteligent cu resursele de magie 
§i suflete pentru a va apara altarul §i totodata a fi in stare 
sa-l desacralizati pe cel al inamicului (sau cele ale inamici- 
lor), ceea ce intr-un joc axat pe multiplayer poate fi extrem 
de dificil pana„va faceti mana". 

La inceput, o strategie u§or de aplicat este sa va apa- 
rati cat puteti mai bine §i sa incercati sa §terpeliti cate un 
suflet-doua de la adversari in atacurile lor, pana cand va 
puteti da destul de mari §i tari incat sa-i pocniti cu legiuni- 
le acumulate peste cap - sau §i mai bine: peste altar. 

Tedoare, micutule? 


Sacrifica-ti-af tot neamiT 

Dupa cum spuneam ceva mai devreme, Sacrifice 
este un joc gandit pentru multiplayer, un multiplayer gen 
„arena battle" (aici ma gandesc cumva la Quake / Unreal 
Tournament). Veti avea la dispozitie, pe langa campania 

formata din zece mi- 
siuni (dintre care 
doar ultima este ba- 
tuta in cuie)§i un 
mod dejucat scena- 
rii create decomuni- 
tate (nu se gasesc 
pe netprea multe, 



Setarile pentru acesta sunt foarte simple, in special 
prin precizarea unui frame rate dorit. Motora§ul grafic sca- 
leaza dinamic texturile §i modelele in timpul jocului pen¬ 
tru a va satisface dorinta de cursivitate. 

Acestea fiind spuse, poate ca nu multi dintre voi vor 
fi incantati de grafica acestui joc, foarte comica, depa§ind 
caricatura §i mergand pana la un umor negru, uneori gro- 
tesc. Cu toate acestea, pot sa va spun ca mie unuia imi pla¬ 
ce cum arata mon§trii §i imi aduc aminte ca dupa ce mi-am 
luat un calculator mai performant, care mi-a permis ceva 
detalii in plus pentru acest joc (adica ceva de genul 800 
MHz), am remarcat cu stupoare, uitandu-ma la un 
Deadeye:„mai... asta nu are decat un ochi". 

Mai sunt multe 


Vecine, la voi merge aerul 
conditional ?! 



din pacate) §i 
un mod multi¬ 
player care va 
va pune neu- 
ronii §i dege- 
tele la munca 
impotriva 
unoraltorju- 

catori sau impotriva unor vrajitori controlati de calculator. 
Despre aceste Al-uri pot sa va spun ca joaca destul de 
bine, problema lor constand in faptul ca nu au o strategie 
bine pusa la punct, ceea ce va ofera posibilitatea de a-i 
ataca prin surprindere, in timp ce se dueleaza intre ei, la- 
sandu-§i altarele insuficient protejate (atentie sa nu patiti 
§i voi la fel). 

Dar in toiul unei lupte, vrajitorii controlati de calcula¬ 
tor iau decizii bune §i i§i exploateaza vrajile poate mai bine 
decat noi (sau cel putin decat mine). 


Dansand cu moartea 
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Dar hainute nu i-au 
dat? 

La capitolul engine, Sacrifice 
are unui dezvoltat special pentru el, 
care la vremea aparitiei a fost destul 
de bun, permitand functionarea in 
conditii bune §i pe un calculator mai 
slab, gen 486, dar §i etalarea unor de¬ 
talii destul de spectaculoase pe un PC 
de top la vremea respective. 


asemenea detalii de re¬ 
marcat in focul luptei - 
imi aduc aminte §i„ciu- 
data"reactie pe care am 
avut-o cand mi-am dat 
seamaca un 
„Abomination"arunca 
de fapt cu bucati de car- 
neruptedin propriul 
corp. 

Altfel, jocul este 
foarte colorat, ideea 
grafica fiind, dupa cum 
am spus, cea de caricatura, a§adar nu va a§teptati la trolli 
verzui... ci de un verde-papagal care va va unge pe retina. 

La capitolul sunet, Sacrifice are un voice acting foar¬ 
te bine realizat, iar replicile monstruletilor va vor tine ore 
bune infipti in scaun, razand in hohote. 

Pan' la urma, cum e, dom'le? 

Prima mea impresie despre Sacrifice m-a facut sa-l 
dezinstalez, dar curiozitatea m-a readusin Elisyum §i uite- 
a§a am reu§it sa pricep cum poti sacrifica in stanga §i-n 
dreapta... a doua impresie m-a tinut prins de 
calculator cateva saptamani bune... a treia im¬ 
presie m-a facut sa strig enervat:„MA, 10 PE 
CINESACRIFIC DACATOJI SE JOACA 
STARCRAFT?!!". 

Despre dificultate, pot sa va spun ca 
Sacrifice are o curba de invatare destul de ab- 
rupta, dar aveti la dispozitie un tutorial foarte 
bine realizat, care va prezinta toate aspectele 
jocului in aceea§i forma amuzanta, destinsa §i, 
odata ce ati trecut prin acesta, ar trebui sa pu¬ 
teti juca misiunile din campanie cu putine ba- 
tai de cap... mie personal campania mi se pare 
banala acum ca am invatat sa joc acceptabil. 

Una peste alta, Sacrifice este un joc bun, 
care te duce cu gandul la vremurile de alta data, cand prin¬ 
cipals scop al unui joc era sa amuze, sa destinda, nu sa 
scoata banii din buzunarul omului prin ni§te detalii (aka 
pacaleli) de prezentare gen shader de ultima generatie 
sau sunet 3D, motion capture §.a.m.d. §i va ofera posibilita¬ 
tea sa evadati intr-o lume originala, haioasa pentru un 
sfert de ora (atat dureaza de regula un meci), timp in care 
puteti uita de realitate, de griji §i va puteti concentra pe a 
va trimite prietenii in nefiinta. 

■ Elessar 
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Simlngropaciune 

W ill Wright e omul momentului. Nu pot spu- 
ne ca am avut prea mari a§teptari de la 
Spore, dar ma a§teptam la mai mult de la 
omul (§i compania, ca nu le-a facut de unul singur) care 
a dat viata lui SimCity, SimLife, SimEarth §i SimAnt. 

Nu ma intelegeti gre§it, Spore e un joculet simpatic foe, 
am priceput de mult ca jocurile trebuie sa se §i vanda, 
dar nu ma pot abtine sa nu ma Tntreb ce-ar fi putut reali- 
za Wright §i Maxis daca The Sims (genial joc, de altfel, 
dar inca sunt de parere ca ar fi trebuit sa existe doar 
unul) nu ar fi influentat politica companiei intr-un 
asemenea hal. 

SimMars 

Zilele trecute tocmai ma intrebam pe un ton foarte 
serios cum se face ca tovara§ul Wright a trecut cu vede- 
rea unele dintre cele mai mari obsesii ale omenirii (dupa 
Preacuvioasa Gaura a Cheii, bineinteles): goana pentru 
cucerirea spatiului cosmic, colonizarea sistemului solar 
sau bazele militare de pe Marte hranite de fermele pros¬ 
per de pe Luna pe care le desenam cand eram copii §i 
nu credeam in scutul anti-racheta. E posibil ca, intr-un 


univers in care un om marunt ca mine §i-ar putea asigu- 
ra cu putin efort un loc de ingropaciune pe Luna §i o 
cruce de kryptonita, ideea administrarii unui ora§el mar¬ 
tian sa nu-i fi trecut prin cap marelui Wright? Ce n'est 
pas possible, mon ami! E dar ca omul ascunde un secret 
murdar. Poate... o crima. Intr-un moment de inspiratie 
divina, am pus mana pe SimCity3000 §i am aruncat un 
ochi peste materialele promotional. 

Ca sa vezi, la un moment dat a existat un SimMars. 
Se pare ca in trecutul nu prea indepartat (acum un de- 
ceniu cred), NASA i-a contactat pe cei de la Maxis §i nu 
pe extratere§tri cum se a§tepta toata lumea. Motivul? 0 
presupusa colaborare in vederea realizarii unui program 
de colonizare a planetei Marte. Nu se §tie de ce (sau 
poate e doar o legenda urbana, nu mai am timp sa acce- 
sez baza de date a NASA), Maxis a refuzat sa produca si- 
mulari red, matematice pentru oamenii de §tiinta de la 
NASA, dar a cerut ajutorul Agentiei pentru a produce 
SimMars, un joc deosebit de complex, poate cel mai 
complex §i mai ambitios proiect Maxis de pana acum 
(eram gata sa-i ofer aceasta distinctie lui Spore, dar din 
nefericire pentru el, am apucat sa-l joc), atins de incon- 
fundabila„Maxis touch". Pe scurt, in SimMars ar fi trebuit 
sa ne ocupam de toate aspectele unei operatiuni de co¬ 
lonizare a planetei Marte. In teorie, SimMars urma sa in- 
globeze elemente din titlurile mai vechi ale companiei: 




SimEarth, SimLife §i SimCity §i sa le puna la treaba intr- 
un mediu complet 3D. 

Marele ghinion al lui SimMars a fost ca in acela§i 
timp studiourile Maxis lucrau la...The Sims. 

Mare parte din fonduri au fost inghitite cu lacomie 
de jocul care-a dedan§at isteria sim§ilor, iar oamenii cu 
putere de decizie de la EA §i Maxis au decis (§i se pare ca 
au avut dreptate) ca The Sims are un potential comercial 
mult mai mare decat SimMars (jocul era mult prea com¬ 
plex pentru binele lui) §i au decis sa-l anuleze pe acesta 
din urma. 

Ghinionul lui, norocul actionarilor.In urma lui a ra- 
mas un trailer (il puteti descoperi pe YouTube) orfan, o 
adresa care nu mai functioneaza §i o gramada de oa- 
meni cu buza umflata. $i un catralion de sim§i. 

Daca va vine sa plangeti cu gandul la ce-ati pier- 
dut, nu disperati. Planeta Marte n-o sa ramana pustie. 
Intrati pe site-ul www.simtropolis.com. vizitati sectiunea 
„SimMars Project"§i o sa va calmati putin. Daca insa 
sunteti omul cifrelor §i al tabelelor, nu dati doi bani pe 
grafica §i alte brizbrizuri §i aveti nevoie de o simulare ca 
la carte, puteti incerca Mars Simulation Project (http:// 
mars-sim.sourceforge.net/). Nu e chiar un joc, dar poate 
fi transformat in a§a ceva daca va pricepeti la 
programare. 

■ cioLAN 





74 LEVEL 1112008 


www.level.ro 



JOC ONLINE • FARA TAXE LUNARE 




Alitura-tc milioanriur de jut a tori din intrcaga 
In me $i joacS in cele patru cap dole din pnemiatul 
uni vers Guild Wars! 

DlSPONIBIL ACUM! 

\ € 21 , 9 * 

tpret reeomandai, nu confine TVA) 


WWW 


< m* - BHUCnn [nun- m bn ruwnmto Ivjfril KCL ifwn+rt. UoM w»y M Wirf P> 

■MU RJti tatHplfrHi 4b- MCMJI DwpAUEifil TbUk >. u«kli> Hi Iti I I ii j rt fl i rW i«k£i 












Aether 

http://armorqames.com/plav/2153/aether 


I ntr-o lume a jocurilor care Tncepe sa se- 
mene din ce in ce mai mult cu emisiuni- 
le televizate actuale, saturata de action-ar- 
cade-uri (pline de superficialisme, 
instantanee sau senzationalisme) §i shoo- 
ter-e (cu ale lor explozionisme, extraordi- 
narisme ori rambo-isme), gase§ti din ce in 
ce mai greu acele mici sclipiri care te ajuta 
sa continui sa speri §i sa spui - uite ca se 
poate. Una dintre aceste sclipiri incearca 
sa fie §i Aether, un flash, asamblat de Tyler 
Glaiel, care oglinde§te un gand/vis al lui 
Edmund McMillen (creatorul lui Gish). 

Spun„incearca"§i nu„este"pentru ca 
nu sunt sigur daca Aether nu este doar 
arta de amorul artei sau, din contra, un ta- 
blou digital a la Remedios Varo caruia inca 
nu am reu§it sa-i deprind semnificatiile. 

Un sindrom Twin Peaks daca vreti. 

Grafica imprumuta din Radi 
Nedelchev, Salvador Dali, Jonathan Ive 
combina totul cu o tu§a Emo (Da, au apa- 
rut jocuri Emo, cu muzica Emo §i persona- 
je Emo la tot pasul §i da, sper ca prin repe- 
titie cuvantul sa-§i piarda sensul). 

Gameplay-ul miroase a Super Mario 
Galaxy, Bionic Commando, Shadow of the 
Colossus, toate emo (gata, am rezolvat). 


Un adventure in care conduci destinele 
unui copil singur pe lume (la propriu) care, 
cu ajutorul unui animal de companie,„to- 
paie"din nor in nor, in planeta, in cautarea 
altora ca el care sa-l scoata din purgatoriul 
sihastriei. 

Fiecare planeta este un puzzle ce 
trebuie rezolvat, unui mai intuitiv, altul 
mai aburitor, dar, per total, satisfacatoare 


Nu fi trist, uite esti bogat, 
mult mai important, nu crezi? 





daca nu chiar zen. La fel cum fetitele 
Powerpuff cantau pentru a recolora lumea 
dupa ce mim-ul a facut-o dupa (non)cu- 
loarea §i mutenio lui (sunt convins ca 


dupa acest rand nu o sa 
mai incerce nimeni jo- 
cul) §iaici prinfapte, 
spunei bune, eunu-i 
cred, reu§e§ti sa colorezi 
planeta dupa planeta. 

Daca n-ati inteles 
nimic pana acum, nu va 
faceti griji, a§a este§ijo- 
cul §i probabil ca nici nu 
vi se potrive§te daca nu incercati de felul 
vostru lucruri noi. 

Daca, in schimb, rezonati cat de cat, nu 
aveti decat sa va continuati povestea. 


Pentru ca cel care ne-a creat 
nu a avut imaginatie? 

Sfar§itul este o drama lirica, ce subli- 
niaza stilul, insa toate aceste trairi nu fac 
decat sa ne supra-satureze inteligenta 
emotionala §i, cum se intampla de obicei 
cu receptorii umani, sa ne modifice pragul 
sensibilitatii pana in punctul in care deve- 
nim impasibili la durerile etalate. Pacat. 

Conduziile pot fi multe §i chiar aces- 
ta este sensul jocului, filozofeala. Unii 
spun ca-i arta, altii spun ca-i balega, disen- 
siuni nemuritoare care aduc aminte de 
Pablo Picasso sau de Jackson Pollock. 

Eu a§tept continuarea promisa, poate ma 
prind atunci. 


Portal: The Flash Version 

http://portal.wecreatestuff.com/portal.php 
http://uploads.unqrounded.net/404000/404612 Portal.swf 



Ca un facut, tot ce am propus in 
acest numar al revistei are legatura cu 
arta, arta generata de §i prin jocuri. E mare 
lucru ca tehnologia a ajuns atat de versati¬ 
le, puternica §i u§or de utilizat incat un ar¬ 
tist, afon in calculatoare, poate a§terne o 
idee (cu putin ajutor e drept §i cu putina 
rabdare) §i o poate transforma intr-un joc, 
fara a mai pierde pe drum ce dorea sa ex¬ 
prime sau sa expuna, limitat de puterea 
de calcul sau de interfata care nu-i permi- 
tea sa transforme vizual, conceptual sau 


intelectual, daca vreti, schita in arta 
(LBP anybody?). 

Odata cu cre§terea cererii pentru jo- 
curile inteligente, cu substrat, care nu se 
mai adreseaza copiilor (pentru ca vrem, 
nu vrem, pe masura ce tree anii, 

Serious Sam nu mai este suficient), vom 
putea vorbi incet, incet despre jocuri ca 
forma de arta. 

Este foarte important ca jocurile sa 
iasa din sfera in care se gasesc acum §i sa 
treaca bariera in aceasta dimensiune. Este 


lucrul care a dat valoare filmelor §i care in 
viitor va da valoare §i jocurilor, este lucrul 
care, corelat cu schimbarea generatiilor, 
va face din jocuri principalul mod de pe- 
trecereatimpului liber. 

Un exemplu perfect de arta„made 
by game"este Portal. Un titlu care depa- 
§e§te conditia actuala a jocurilor pentru ca 
poate fi la fel de interesant pentru un copil 
de 10 ani, care inca experimenteaza cu lu¬ 
mea inconjuratoare, dar §i pentru un vete¬ 
ran de 60 pasionat de psihologie §i 
filozofie. 

Nu recomand Portal:The Flash 
Version decat celor care au terminat origi- 
nalul, este atat de bine realizat incat 
(Valve a preluat nivelurile §i le-a folosit in 


addon-ul Portal: Still Alive pentru Xbox 
Live) devine un veritabil spoiler. Il reco¬ 
mand insa ca o extensie, care subliniaza 
maiestria cu care au fost implementate 
sunetele, vocea (textul), directia grafica, 
ideea sau dimensiunile psihologice in jo- 
cul original. Un flash care iti aduce aminte 
ca un joc nu trebuie sa fie trei-de pentru a 
fi interesant sau inteligent. 

Multumim Valve pentru curaj, stu- 
dentilor de la DigiPen pentru ideea minu- 
nata, fanilor de la WeCreateStuff pentru 
flash, celor de la Armor Games pentru ca 
promoveaza jocurile mici, dar mai ales tor- 
tului, real sau nu, dupa gust, pentru noul 
curent artistic introdus. Cake Art. 

■ nvc 
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La un elk distant de refeaua Blizzard 
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fie ch ejti novice sau veteran, o lume piin& de aventuri fi 
fapie eroice to afteapti. Chlar daca ai daar caicva 
minute la dispose sS te joci. %i%temyldequesl-uri de la 
Blizzard este gandit pentni ca iruotdeauna sa te a^tepte 
o noua avemuri. 
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STE 9 MILIOANE DE JUCATORI 
!£) SINGURA LUME ONLINE 
VINO AIATURI DE NOI... - 


ACM LA 

SUPER PRET! 


49,9, 
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Crazy Ball 

Blobii nu $tiu sa sara 



http://www.donpixel.com/play/es/061101060135/ 


Ramps 

Anevoiosul drum pana in Pahar 

http://www.flash-qame.net/qame/3011 /ramps.html 



F reddy e o faptura indefinibila de gela- 
tina, la care natura a gasit de cuviinta 
sa adauge, ea §tie de ce, o gura, doi ochi §i 
o pofta nebuna sa joace baschet printre 
profesioni^ti. La inceput a fost simplu: a 
intrat pe teren, §i-a sustinut cauza §i a fost 
angajat pe loc... ca minge de antrena- 
ment. 0 luna mai tarziu, a cerut sa fie mu- 
tat macar pe banca de rezerve a juniorilor, 
§i de-atunci au aparut discutiile. 

Antrenorul principal i-a sustinut cau¬ 
za in fata echipei: Baieti, merita o §ansa, ca 
are suflet de jucator! Uitati-va §i voi: inalti- 
me - sufletu', dexteritate - sufletu', joc de 
picioare (cu tot cu picioare) - sufletu'! 

Din pacate, capitanul de echipa n-a 
fost convins:Yo, man, albii nu §tiu sa sara! 
§i bunica-mea sare mai sus decat el! In za- 
dar a replicat Freddy ca el nu e alb, ci 
crem, §i ca poate deveni verde sau albas- 
tru la nevoie. Matahalele alea pricepeau 


jocul culorilor doar in alb §i negru, iar blo- 
bul nostru a inteles ca situatia sa devenise 
cat se poate de maro. 

In disperare de cauza, Freddy a ape- 
lat la sponsorul echipei, doar-doar va gasi 
ceva intelegere. 

De inceput, a inceput bine: omul l-a 
primit, l-a ascultat cu atentie, i-a zambit 
incurajator §i a incheiat intalnirea cu un 
hohot isteric de ras. 

Ras cu lacrimi, semn ca exista totu§i 
putina compasiune. 

Suparat, blobuletul s-a intors in te¬ 
ren, §i-a luat ramas bun de la jucatori, a a§- 
teptat rabdator sa vina femeia de serviciu 
sa-l razuiasca de pe jos (iar s-a a§ezat tam- 
pitul ala de pivot pe mine!) §i pe-aici ti-e 
drumul. Daca nu are loc in NBA, atunci i§i 
va face el echipa lui, liga lui, campionatul 
lui. A gasit minge, a gasit alti doritori, a ga¬ 
sit oameni dispu§i sa apese pe sageti/ 

WASD cum tre- 
buie§iacumto- 
paiedenerab- 
darein 

a§teptarea ur- 
matorului meci: 
Chicago Blobs 
vs Utah Jelly. 


C and viata ti-a rezervat statutul de bila 
rezidenta temporar intr-un tub, nu 
poti sa te plangi ca e§ti unul dintre aia no- 
roco§i. De fapt, situatia ta e cam albastra, 
pentru ca un individ dubios tine morti§ sa 
deschida mereu §i mereu tubul, sa se uite 
la tine cum pici fix in lava de dedesubt §i 
apoi sa urle ca un apucat ca nici de data 
asta n-a nimerit-o, plus ceva despre inscri- 
erea jocului la Facultatea deTransporturi- 
Ginecologie. 

Ramps e un joculet pe cat de simplu, 
pe atat de fain: ai o bila captiva, ai un 
Pahar al Fagaduintei, te prive§te strict per¬ 
sonal cum faci ca drumul tub-Pahar sa du- 
reze mai putin de 40 de ani. 

$tiu, pe Moise nu l-a grabit nimeni, 
el a incercat poteci prin desert cat a avut 
chef §i n-a cartit unul in front. Acum, intre 
noi fie vorba, tu te-ai certa cu un tip care 
lanseaza atacuri teroriste pe baza de §apte 
plagi §i are §i un ditamai ciomagul in 
mana? Ma gandeam eu. 


Nu dispera totu§i, 
prime§ti ajutor. Nu e 
mana picata din cer §i nici 
un buton dej'm with 
stupid/skip level", dare 
destul cat sa treci la nive- 
lul urmator. 

Fiecare puzzle vine cu o 
rampa-doua (sau trei), pe care le plantezi 
in spatiu dupa cum te taie capul, le stabi- 
le§ti unghiul de indinare, dai drumul bilei 
§i... §i o iei de la capat, ca ai calculat aiu- 
rea indinatia ultimei rampe. Din cand in 
cand, programatorii i§i baga coada §i-ti 
planteaza §i cate un obstacol in drum, fie 
el o linie cu proprietati de perete sau o ga- 
ura neagra in care bila dispare ca o pizza 
ajunsa in farfuria subsemnatului. 

E dar pana aici, da? Atunci ce mai 
stai? Balls away! 




Elastic Soccer 


Rat Shot 


Doing, doing, doing, goooooooool! 


http://www.flash-game.net/game/1935/elastic-soccer.html 


N u §tiu cati dintre voi au avut ocazia sa 
joace fotbal cu omuletii aia din plas¬ 
tic, ata§ati de terenul de tabla printr-un 
simplu §i banal arc. 

Cred ca putini, pentru ca joculetul respec- 
tiv era la moda candva prin mileniul tre- 
cut, cand subsemnatul nici macar pionier 
nu ajunsese. 

Dar sa lasam istoria antica in manua- 
le §i sa trecem pe terenul alternativ, unde 
mingea pica din cer §i jucatorii nu simu- 
leaza niciodata un fault. Ai un mouse in 
mana, ai mingea in posesie, ai ni§te noti- 


uni vagi despre cum sa tragi jucatorul ca 
sa obtii traiectoria dorita, iti potrive§ti ata- 
cul, §ut §i gooool! Shit, asta era poarta ta. 

Nu conteaza, o iei de la capat. Pica 
mingea, zgudui masa (ai un buton ascuns 
pe sus), ai posesia, tragi aiurea, iar zgudui 
masa, huiduie§ti echipa adversa (ca doar 
de aia are balonul) §i pui frumu§el mana 
pe Shift, ca trebuie sa-ti mi§ti cumva por- 
tarul, aperi, recuperezi, lansezi un atac po- 
zitionat, schimb banda, pasezi aiurea, iar 
zgudui masa, prinzi mingea, §ut §i... §i eu 
ma opresc aici, ca deja imi ia foe tastatura. 



Sa dam ciocane la popoare! De rozatoare! 



http://www.flash-qame.net/qame/3012/rat-shot.html 


V a prezint doi guzgani: Phil §i Leak. 

Bibly 0. Phil $i Alko 0. Leak. Un duo 
celebru, ce aduna la un loc cele mai nobile 
trasaturi de caracter ale lumii §obolane§ti: 
inventivitate §i spirit de initiative pe de-o 
parte, curaj nemasurat de cealalta. Bine, 
unii mai comentau ca de fapt curajul lui 
Leak se masoara in paharele de tequilla 
date pe gat in fiecare seara, dar discutia 
sucomba discret in hohote de ras starnite 
de eterna intrebare: Leak, mai e sexy 
pisica? 

Dar sa trecem. Cert este ca guzganii 
no§tri au rontait intr-o seara ceva Jules 
Verne pe langa o sticla de coniac §i diges- 
tia le-a dat idei: ei de ce n-ar ajunge la 
Luna? 

Zis §i facut. Au adus bidonul spatial, 
au indesat bine zburatorul, au facut praf §i 
pulbere din conceptul de„unghi fix de 
lansare" §i l-au rugat pe barman sa le dea 


o mana de ajutor. 0 mana capabila sa dea 
o lovitura de baros cat mai zdravana in im- 
provizatia de tun verne-ian. 

Ai dat cu sete? Bun. De-aici e simplu: 
te love§ti de ce nimere§ti, zbori mai sus, 
mai pupi un bonus, mai dai din maini 
cand e cazul (c-a§a te-a invatat un var lili- 
ac) §i in final te bucuri ca ai ajuns tot pe 
tejghea, dar recordman in Guiness. Berea, 
nu cartea. 

■ Jack the Ripper 
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Fara: 

Res+auran+e Tn care stai 
ca-n saJa de a$teptare, baruri ^ 
cu muzica patronului, meniuri 
cu f Jegme dedicate, vin cu apa de 
chiuveta incfusa, veceurr cu zoaie 
£i Sapun cheia, note de plata cu beri 
necomandate, concerte cu mana 
fa portofel, expozitii cu fnpturi$ti, 
fiJme cu seminteTn cap, party cu 
Jumina aprinsd. 

Intreaba-ne pe noi Tntai. 


ZilEsi) 

nopii 


Intreaba-ne pe noi Intai. 

Afla mai multe sau poveste$te-ne mtamplarile prin care ai trecut pe 
www.zinesinoua.ro 
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gtlc be 'JfobeSte 



V ine lichu' bine-mi pare, in gradina am un pala¬ 
din care sta nefolosit de o gramada de vreme. 
Este timpul sa fie scos de la naftalina §i sa fie 
pus la treaba. Nu de alta, dar cand am vazut in ce hal da in 
stanga §i-n dreapta in beta, ce mi-am spus eu: §o pe ei, 
Costele, ca nu mai tine. 

$i a§a o sa vada ea alianta ce omor o sa i§i ia din 13 
noiembrie, cand paladinul meu in SI o sa le dea pe coaja 
de nu o sa se mai inteleaga om cu tovara§. Apropo, nu 


sunt un cititor foarte fidel, dar in aproape fiecare numar al 
revistei in care este acest semi jurnal de WoW in care lu- 
mea i§i spune pasurile, cei ce au scris sunt numai hoarda. 
Nu se poate sa nu fie §i vreun tanar roman caruia sa nu ii 
placa rozul §i sa se imbrace in haine de fetite... nu se poa¬ 
te ca natiunea noastra sa fie singura in care barbatul este 
barbat, ura§te floricelele §i pe Irina Loghin, asculta numai 
punk §i scuipa pe strada in vazul militienilor. 

Daca ar fi a§a, a§ fi cel mai multumit compatriot al 


vostru. Dar nu cred. Ceea ce cred eu este ca alianta sta as- 
cunsa sub o piatra, de unde se uita pe furi§ daca poate 
ie§i sa danseze in ploaie in siguranta. Dar §tiu bine ca nu 
este a§a. Dupa fiecare strop de ploaie se ascunde un tau- 
ren, dupa fiecare raza de soare un undead i§i ascute ghea- 
rele, dupa fiecare nota suava de lauta un trol intinde ar- 
cul. Piticot! Nu e§ti in siguranta nicaieri! Tti vom rade 
barba cand adormi lini§tit in pe§tera ta. 

■ Ciocanul Libian 
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VOTEAZA-I PE CEI MAI BUNI! 



Premiile revistei 

autoshow 



Autoshow a pregatit pentru tine o 
competitie In care castigatorii n vei 
decide chiar tu! Voteaza modelul 
preferat In fiecare clasa si fa parte din 
mareie juriu al cititorilor Autoshow! 


aucosnow 
www.autoshow.ro 


□ tevrs a odBHifc d* 

ESI Bur da 
US) Romania 




































► LCD TV 32LG6000 SCARLET - Vechiu Vladimir din Brasov, jud. Bra§ov, 

codul caftigator 79D6-B582-28A9-2AC6-6AFD 

► Sistem Home Cinema LG Champagne HT762TZ - Avram Catalin din Deva, jud. Hunedoara, 

codul ca§tigator 3642-9549-2C6D-9071-2D82 

► Micro system LG FBI 63 - Vasiliu Cristian din Bucure§ti, sector 2, 

codul caftigator E0B2-0FB8-FAAA-66CB-B465 


Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de e-mail sofia_grigore@vogelburda.ro sau la numerele 
de telefon 0268.415.158/0268.418.728. Info: www.chip.ro 


La concursul LEVEL impreuna cu BELKIN, Belkin Laptop 
ca§tigat de Dobre Marian-Adrian din 


La concursul LEVEL impreuna cu EURO ENTERTAINMENT 
filmul Year of the Dog a fost ca§tigat de lancu Sorin-NijCu§or din 

La concursul LEVEL impreuna cu HERCULES, setul de boxe Hercules XPS 2.010 a 

fost ca§tigat de Biholari Cornel din Timi^ 


La concursul LEVEL impreuna cu UBISOFT,jocul Beowulf-The Game pentru PC a 
fost ca§tigat de Udroiu Ion Vladut dinTargu-Jiu. 

La concursul LEVEL impreuna cu NEMIRA, cele cinci carti Antologiile Gardner Dozoiz, vol 4 au fost castigate de Demidon 
Andrei din Ploie§ti, Neagoe Catalin din Sinaia, Galer Mihail-Lucian din Bra§ov, Cosmin Mihai din Targovi§te §i Frunza 
Octavian-Eduard din Bra§ov. 

Primii caftigatori ai campaniei promotionale„Extinde-ti cuno§tintele" 

Vogel Burda Communications §i LG sunt: 


Ca§tigatorii sunt rugati sa trimita o copie dupa actul de identitate pe fax (0268-418728), e-mail (emanuela_negura@vogelburda.ro) sau prin po§ta (Vogel Burda Communication, OP 2 CP 4,500530 Bra§ov). 
Premiul va fi expediat prin po§ta. Persoana de contact: Emanuela Negura (0268-415158 interior 130).Termenul de revendicare a premiului este trei luni de la data anuntarii ca§tigatorului. 

Dupa expirarea acestui termen, premiul nu mai poate fi revendicat. 


LOCALIZATI-VAIMAGINILE 
PRIN GPS! 


PC-PRACTIC 
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Logitech diNovo Mini 



Un Media Center este extrem de interesant deoare- 
ce ofera acces instant la o cantitate enorma de informatii. 
Indiferent de natura acestora, filme, muzica, poze etc., uti- 
lizatorul se poate bucura de ele la o simpla apasare de bu- 
ton. Spre deosebire de un DVD player standard, ce trebuie 
alimentat permanent cu discurile dorite pentru a le vizio- 
na, in cazul Media Center-ului informatiile potfi stocate 
chiarin interiorul acestuia sau pe un device partajatin 
retea. 

In cele mai multe cazuri, Media Center-ul este un 
sistem ce dispune de un sistem de operare propriu. 
Indiferent cat de atragatoare §i intuitiva ar fi interfata cu 
utilizatorul, la un moment dat suntem nevoiti sa realizam 
§i cateva operatiuni ce ar fi destul de greu sau incomod 
de facut dintr-o simpla telecomanda. Dupa succesul rasu- 
nator cu modelele de tastaturi diNovo, cei de la Logitech 
au realizat o astfel de tastatura in miniatura special pen¬ 
tru astfel de situatii. Daca stai confortabil in fotoliu, iar dis- 
tanta pana la cel mai apropiat PC pare infinita, poti folosi 
aceasta tastatura. in afara faptului ca este de mici dimen- 



siuni, functionalitatea este aceea§i cu a unei tastaturi 
obi§nuite. Logitech diNovo Mini este un gadget foarte re- 
u§it din foarte multe puncte de vedere. Modul in care este 
realizata §i functiile de care dispune dau senzatia ca poti 
controla absolut orice... de la distanta. Pentru a nu deran- 
ja audienta, tastatura dispune §i de backlight, ce va ajuta 
pentru a nimeri mai precis tastele, iar atunci cand doriti sa 
navigati prin meniuri, aceea§i tastatura poate juca §i rolul 
unui mouse. Chiar daca tastele sale sunt de dimensiuni 
mici, cei insistent pot fi competitivi in anumite jocuri. 
Totu§i... e mai sanatos cu un gamepad. 

Logitech diNovo Mini include un acumulator Li-Ion 
propriu capabil, ce-i garanteaza o durata de functional 
de aproape o luna de zile pana la momentul in care tre¬ 
buie sa-l reincarcati. In ciuda pretului sau destul de mari- 
cel, puteti sa o luati in considerare ca un accesoriu extrem 
de util atat pentru PC, cat §i pentru un PS3. Ati incercati 
functia de chat a acestuia? Este impresionanta. 


Ofertant: Partenerii Logitech, Pret: 2668 Lei 


Super Talent's 
Terracotta Warrior 
USB Drive 

Cu multi, multi ani in urma, pe vremea cand sta- 
team cu ceilalti copii §i faceam schimb de timbre pe scari- 
le din fata blocului, aveam obiceiul de a ne juca pana ui- 
tam de noi cu„soldateii": mici figurine din plastic de mici 
dimensiuni ce reprezentau fel de fel de eroi din diversele 
razboaie purtate de-a lungul istoriei. Unii dintre voi poate 
i§i mai aduc aminte de ei §i de situatiile pe care le inven- 
tam atunci pe loc. Acum, in plina era tehnologica, au rea- 
parut astfel de„jucarii" insa cu functii ceva mai complexe. 
De exemplu, acest razboinic, o replica celebra a soldatilor 
de teracota ce au fost ingropati timp de 2000 de ani in 
provincia Xi'an din China, a ajuns sa fie un obiect destul 
de util. Stick-urile USB au devenit foarte banale, a§a ca 
unii producatori au decis sa mai animeze acest segment. 
Capacitatea de stocare e cuprinsa intre 1 §i 8 GB, iar atunci 
cand nu il utilizati, pen drive-ul poate redeveni un intere¬ 
sant obiect de decor din locuinta. 



Nokia 5800 XpressMusic 


In domeniul telefoanelor mobile deja se remarca un 
nou trend in materie de design.Tot mai multe brand-uri, 
printre care mai nou §i Nokia, lanseaza telefoane din ce in 
ce mai„sensibile"la atingere. Numarul de butoane este 


Specificatii: 

► Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 2100/ HSDPA 900 

► Dimensiuni: 111 x 52 x 16 mm 

► Ecran: TFT touchscreen - 16 mil culori, 360 x 
640 pixeli 

► Camera foto: 3,15 MP, 2048 x 1536 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, WMA, WAW 

► Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 
802.11 b/g 

► Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

► Bluetooth: DA 

► Port infraro§u: NU 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 1320 mAh 

► Stand-by: pana la 406 ore 

► Talk time: maximum 8 ore 45 min 


minimalizat pe cat posibil, iar locul acestora este 
ocupat de ecrane TFT touchscreen din ce in ce 
mai mari. Nokia 5800 XpressMusic este inca o dovada ca 
unii oameni nu vor doar un simplu telefon ci, mai degra- 
ba, o bijuterie tehnologica. Meniurile cu iconite foarte su- 
gestive a§ezate frumos unele sub altele se gasesc §i aici. 
Diferenta intre acestea §i„celelalte"este data de platforma 
pe care acestea ruleaza. Daca majoritatea au alergat in 
bratele lui Windows Mobile, cei de la Nokia mizeaza pe 
platforma Symbian, versiunea 9.4. 


Diversele modalitati ce permit transferul datelorfac 
deja parte din dotarea standard. Ar fi fost ciudat daca nu 
am fi bifat in dreptul acestui Nokia 5800 XpressMusic 
functii ca 3G, Wi-Fi, GPS sau accelerometru. Ba mai mult, 
gratie unui parteneriat mai vechi, 5800 XpressMusic inca 
dispune de un senzor foto de 3,15 MP in spatele unui sis¬ 
tem optic semnat Carl Zeiss. Chiar din denumire iti poti da 
seama ca acest terminal mobil este destinat unui mediu 
multimedia, de unde rezulta §i faptul ca pot fi redate fara 
probleme melodii §i clipuri in cele mai variate formate. 
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LG KF900 Prada II 


E impresionant, e atractiv, e deosebit, e... reinnoit. 
lubitorii de terminale mobile care doresc sa fie mereu in 
pas cu moda au acum o noua variabila. 

Inca de la prima aparitie pe piata a modelului Prada 
al celor de la LG, a starnit imense valuri de uimire §i admi- 
ratie. Era totu§i vorba de un telefon foarte elegant §i cu 
personalitate. Deoarece concurenta a devenit foarte acer- 


ba pe acest segment, alaturi de ploaia abundenta cu fel §i 
fel de modele noi, telefonul Prada a avut doar de suferit. 
Cei de la LG nu se lasa mai prejos §i reintra in hora, cu un 
face-lifting a I acestuia. 

Noul Prada dispune acum §i de o mini tastatura ce a 
fost elegant incorporate in spatele telefonului, suport 
pentru carduri de memorie de pana la 8 GB §i o sumede- 




Specificatii 

► Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 
1900 / HSDPA 850 / HSDPA 2100 

► Dimensiuni: 104,5x54x 17 mm 

► Ecran:TFT touchscreen - 256.000 culori, 240 x 
400 pixel i 

► Camera foto: 5 MP, 2592 x 1944 pixeli 

► Sunet: Polifonic, MP3, AAC, AAC+ 

► Transfer Date: GPRS, EDGE, HSCSD, 3G, Wi-Fi 
802.11 b/g 

► Mesagerie: SMS, MMS, Email 

► Bluetooth: DA 

► Port lnfraro§u: NU 

► FM Radio Indus: DA, cu RDS 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 


nie de functii la capitolul transfer de date. 

Noul LG KF900 Prada §tie Wi-Fi §i 3G §i pentru a tine 
pasul cu moda, senzorul foto de 2 MP s-a transformat in- 
tr-unul de 5 MP. 

Astea ar fi in mare noile realizari, insa a§tept cu inte¬ 
rns indicele pretului, pentru ca la data lanaarii nici mode- 
lul anterior nu a fost chiar... ieftin. 


dreamGEARAction Pack 


Asus USB-11 


Unul dintre cei mai mari producatori de accesorii 
pentru console, dreamGEAR, a nimerit drumu§orul §i spre 
tari§oara noastra. Cu aceasta ocazie, toti pasionatii de jo- 
curi pe console vor avea la dispozitie unele dintre cele 
mai interesante, atractive §i haioase accesorii. Rolul aces- 
tora este acela de a va crea senzatii cat mai realiste in 
functie de jocul pe care il rulati. Pentru inceput, ne este 
supusatentiei un„pack"dedicat consolei Nintendo Wii. 
Cine are a§a ceva acasa, cu siguranta a jucat pana la epui- 
zare seriaWii Sports. 

Acum cu noile„extensii", poate doriti sa va reamin- 


titi cum e sa fii in forma. DreamGEAR Action Pack include 
extensii pentru controller-ele Wii ce imita o bata de base¬ 
ball, o paleta de tenis, o crosa de golf, un gamepad §i 
chiar o arma... numita §tiintific Game Blaster. Daca sun- 
teti pasionati §i de curse de ma§ini, in acest kit gasiti de 
asemenea §i un micro-volan numai bun sa il concurati pe 
prietenul Schumi. Materialele din care sunt realizate aces- 
te accesorii sunt de calitate, nu sunt considerate pericu- 
loase pentru cei cu varste mai fragede §i, coloristic vor- 
bind, se potrivesc de minune cu controller-ele standard 
ale consolei Wii. 






Standard-ul tehnologic„N" in materie de transfer de 
date fara fir a inceput sa se contureze. In cea mai mare 
parte specificatiile tehnologice sunt finalizate, astfel ca 
multi producatori deja au inceput sa-§i puna eticheta pe 
diverse astfel de dispozitive. Asus USB-11 nu este nimic 
altceva decat un device USB ce faciliteaza conectarea la o 
retea wireless de mare viteza de tip N pe care se pot atin- 
ge fara probleme rate de transfer de peste 100 Mbps. Din 
punctul de vedere al unui utilizator, o retea cu fir este 
mult mai simpla. Conectezi cablul la PC §i router sau swit¬ 
ch §i e§ti gata de transfer. In cazul conexiunilor wireless, 
trebuie urmati o serie de pa§i pentru a realiza conexiunea. 
Cu ajutorul acestui Asus USB-11 este eliminata aceasta 
etapa.Tot ce trebuie sa faceti este sa apasati butonul„EZ 
Link"ce se afla chiar la baza stick-ului. 

Daca se folose§te intr-o combinatie cu un alt router 
Asus, in momentul in care ati apasat acel buton, toate se- 
tarile de conectare se realizeaza automat §i puteti fi onli¬ 
ne instantaneu & Uimitor. 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 224 Lei 
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Cadgeturi 




Samsung E200 Eco 


DreamGEAR Charging Dock 


Daca tot se vorbe§te in toate partile de ecologi- 
zare, economie, incalzirea globala §i cum sa facem sa 
protejam mediul, cei de la Samsung au intrat §i ei in 
acest trend §i au lansat un telefon Eco. Nu doar culoa- 
rea acestuia te duce cu gandul la Eco, ci §i o parte din 
materialele folosite pentru constructs sunt mai prie- 
tenoase cu mediul. 

De exemplu carcasa acestuia nu este din plasti- 
cul pe care il §tim noi, ci este un soi de material ce imi- 
ta plasticul, insa realizat din materiale ecologice... in 
special cereale!?. Sper sa nu fie cineva flamand §i sa 
mu§te din el.Tot la partea de economie trecem §i pre- 
tul. Este unul rezonabil, mai ales ca dotarea tehnica §i 
functiile induse sunt chiar multumitoare. 



Specificatii 

► Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 

► Dimensiuni: 108x46 x 10 mm 

► Ecran:TFT 65.000 culori, 176x220 pixeli 

► Camera foto: fara 

► Sunet: Polifonic, MP3 

► Transfer Date: GPRS 

► Mesagerie: SMS, MMS 

► Bluetooth: Nu 

► Port infraro§u: Nu 

► FM Radio Indus: DA 

► Tip acumulator: Standard Li-Ion 

► Stand-by: pana la 310 ore 

► Talk time: maximum 7 ore 
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Cei ce„fredoneaza"din greu consola Nintendo Wii 
sau mai exact controller-ele acesteia s-au lovit de proble¬ 
ms alimentarii. De fiecare data se intampla ca atunci cand 


ti-e lumea mai draga sau e§ti in cea mai stransa confrun- 
tare sa ramai pe dinafara. 

Pur §i simplu iti moare controller-ul in mana §i te uiti 
mirat cum pierzi puncte pretioase. 

Procedura de schimbare a bateriilor nu este foarte 
complicate, insa genereaza o gramada de nervi, discon- 
fort §i mai trebuie sa dai §i bani, ca deh, de fiecare data 
trebuie tot cumparate altele noi. Solutia gasita de catre 
cei de la dreamGEAR este sub forma a doi acumulatori 
dedicati, ce pot fi instalati fara probleme exact in locul in 
care se monteaza de obicei bateriile. 

Cu acumulatorii din acest kit, se pot alimenta doua 
controller-e sau doar unul singur, ramanand intotdeauna 
o rezerva pentru situatiile de urgenta. Acumulatorii sunt 
livrati §i cu un incarcator special care va avertizeaza prin 
intermediul unui led momentul in care acumulatorii sunt 
complet incarcati §i gata de actiune. 


Ofertant: www.extreme-computers.ro / www.mega-byte.ro, Pret: 109,9 Lei 


Meccano Spykee Spy Robot with WiFi 


Dupa spusele producatorilor, acest robotel este pri- 
mul de acest gen ce poate sa se mi§te, sa vorbeasca, sa 
vada, sa auda, sa faca poze §i filmulete §i chiar sa se co- 
necteze la net. 

Micul„spion"poatefi ojucarie ideala pentru copii 
mai ales ca §tie sa i§i poarte singur de grija. Atunci cand 
acumulatorii sunt aproape descarcati, robotelul minune 
§tie singur unde sa se deplaseze pentru a-§i lua portia de 
„sanatate". 

Atunci cand este lasat sinaur acasa. el devine un 


adevarat paznic. La cea mai mica detectie a mi§carii sur- 
prinsa de camera video incorporata, acesta trimite un e- 
mail de avertizare §i continua sa inregistreze evenimentul. 
Daca sunteti prea comod sa mai cautati telefonul, il puteti 
chema pe el §i prin intermediul unei conexiuni Wi-Fi poa¬ 
te sa realizeze un apel telefonic prin intermediul aplicatiei 
Skype. Atunci cand il folositi pe post de jucarie, robotelul 
se manifesta intr-un mod foarte activ prin combinatii de 
jocuri de lumini §i sunete. 

Asta da..animalut"decompanie. 



BogdanS 












Doar unitatile NVIDIA GeForce va aduc cele mai avansate lehnologii din industria 
procesani vizuale. GeForce. The Force Within. 

NVIDIA PhysX este ace! u The Next Big Thing" de care jocurile aveau nevoie! 

FhysX esle tehnafogia ce v£ aaranleaza efecle de fizica in limp real cum ar fir exploziile ce Iasi Tn 
urm3 pral daramaturi, personaje cu mj^cdrt nalurale, hainele de pe caractere se In bilaia 
vanlului sau se pot rupe In irHeracJiune cu obiecte - loate acestea sunt posibile cu un procesor 
GeForce ce suportS FhysX. 

Tehnologia NVIDIA CUDA-..Q forta distrugatoare in domeniul procesarii! 

Tehnobgie CUD A desc^ty^eaz^ poten(ialul imens a I sutelor de nuclee din unibleE la de process re 
vizuala GeForce, pentru a accelera unele din aplica|isle cele mai mari m^nc^toare de resurse. 

Imersiune instantanee cu ochelarii stereoscopic) 3D 

Unitatile de procesare vizuale NVIDIA GeForce asigura solatia integrate hardware $i software 
necesara iransfomnarii jocurilor fntr-o experienta unica 3D. o dimesiune cu totul noua in gaming, 


SLl=Gammg Nirvana 

Gombinand dgga sau chiar Erei pbei video MV ID! A GeForce cu o place de baza compatsbila cu 
iehnglagi-a NVIDIA SLI, pati experimenta un nivel nemaiinl^lnil al grafidi. 


www.nvidia.co.uk/forcewithin 

DcfTpnu^ C JWU iT^OtACcrpcFPrtiin kfVlDMi. HVlDlA P?Tf*JL CUdf P SLI UlTfl ^4^ &u«p|lr:uH lip wpiFBt#r TfirBS* ifrfClnnlt IMDTV.’ 
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HARDWARE Comparativ 



E$ti|pe ippzitii? 

B anuiesc ca suportul hardware al sistemelor voastre e pregatit pentru a suporta avalan§a de titluri noi. Inca din primavara, unele case de productie ne-au tot amenintat cu jocuri 
care mai de care mai spectaculoase §i mai interesante. Se anunta ni§te shooter-e interesante, simulatoare, cate un RPG §i lista poate continua chiar pana in lunile anului urmator. 
Perioada antrenamentelor s-a incheiat $i e timpul sa facem rost de echipamente profesionale. Chiar daca suntem pe ultima suta de metri, tot timpul se gasesc clienti care vara 
§i-au tocat resursele pe alte prostioare decat pe lucruri cu adevarat interesante. A§adar vom incepe cu echipamente dedicate controlului. Prima pe lista... tastatura.Ti-ai pus vreodata 
problema de ce a inceput sa dea rateuri batrana tastatura pe care o abuzezi zilnic? Exista ni§te contacte care in timp se uzeaza, exista ni§te limitari pe care o tastatura le poate atinge 
foarte u§or. Pentru cei mai suparati, dar §i pentru cei care vor sa performeze cat mai bine, facem o selectie de tastaturi dedicate segmentului de gaming. Acestea au anumite caracte- 
ristici care le fac mult mai rezistente, raspund mult mai rapid la comenzi §i nu in cele din urma ajuta utilizatorul sa execute mai multe task-uri in acela§i timp. 


Bogdan S 


Microsoft 
Sidewinder X6 

S idewinder X6 este cel mai recent produs al laboratoarelor hardware Microsoft. Noul 
concept al lui X6 este de-a dreptul interesant. Tastele numerice pot fi mutate fie pe 
dreapta, fie pe stanga tastaturii, ori pot fi eliminate complet din ecuatie. Totul depinde 
de ce anume dore§te utilizatorul sa realizeze. La fel ca §i in cazul altor tastaturi, §i 
Microsoft Sidewinder X6 include butonul macro ce are rolul de a inregistra diferite com- 
binatii de comenzi chiar in timpul jocurilor. 0 alta caracteristica interesanta a tastaturii 
este posibilitatea de a reglare a intensitatii cu care tastele vor fi iluminate. Jucatorii se 

vor aprecia ideea celor de la Microsoft de a scoate 
in evidenta mult mai rapid tastele WASD prin inter- 
mediul unor mici puncte u§or detectabile cand tre- 
cem cu varful degetelor peste ele. 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: DA 
Conectare: USB 

Diferentiere taste WASD: DA 

V. J 


Ofertant: Partenerii Microsoft, Pret: 215 Lei 




Ofertant: PC-Coolers.ro, Pret: 269 Lei 


Saitek Cyborg Keyboard 

O ferta celor de la Saitek este mai mult decat generoasa. 0 tastatura dedicata game- 
rilor inraiti, mai ales pentru ca tastele principale sunt ranforsate cu un aliaj metalic 
pentru o rezistenta sporita. De asemenea, are o duzina de taste suplimentare complet 
programabile §i un control panel ce poate fi operat prin simple atingeri. $i in cazul tasta¬ 
turii Saytek Cyborg se poate regia intensitatea luminoasa a tuturortastelor sau indepen¬ 
dent pentru doar pentru tastele„fierbinti". Pentru 
jocuri, Saytek Cyborg pare a fi o alegere excelenta, 
iar pentru comunicare va recomand o pereche de 
ca§ti §i microfon, deoarece forma tastelor va face 
ca §i comunicarea prin scris sa fie u§or incomoda. 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: DA 
Conectare: USB 

Diferentiere taste WASD: DA 

v _ J 


Microsoft Reclusa 

M icrosoft Reclusa este o combinatie reu§itaintre o 
tastatura de gaming $i una de office de exem- 
plu. Recomand acest gen de tastatura tuturor jucatori- 
lor,insa nu §i profesioni§tilor. Modul alternativintre joa- 
ca de placere §i navigarea pe internet sau conversatiile 
pe messenger este dupa parerea mea un mediu potrivit 
pentru aceasta tastatura. Indiferent de modul fiecaruia 

de lucru, Microsoft 
Reclusa i§i va face 
treaba fara 
probleme. 


SPECIFICATII: 

lluminare taste: DA 
Conectare: USB 

Diferentiere taste WASD: NU 

\_!_y 
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Samsung Digimax L74Wide 

C and vine vorba de asocierea de cuvinte Razer §i gaming, incep sa curga cuvinte de 
lauda. De-a lungul timpului, aceasta companie §i-a dedicat intreaga activitate aces- 
tei industrii §i i-a fost foarte u§or sa se impuna. Tastatura Lycosa este un produs deosebit, 
construita in a§a fel incat sa raspunda extrem de rapid la comenzi.Toate tastele sunt aco- 
perite cu material antialunecare, insa plasticul lucios ce acopera restul tastaturii este 
foarte sensibil la zgarieturi §i murdarie. Razer Lycosa integreaza un conector USB la care 
pot fi conectate diverse echipamente §i doua jack-uri audio pentru conectarea unei pe- 
rechi ca§ti §i a unui microfon. Aplicatia ce insote§te aceasta tastatura este foarte sugesti- 
va §i se pot programa rapid fel de fel de combinatii de taste pentru ordona executia mult 
mai rapida a anumitor sarcini. 


Logitech G15 


Kodak EasyShare Z1285 

6 


C elebra G15 continua sa faca ravagii printre pasionatii de jocuri. De§i lansata pe piata 
de ceva timp, ajutata §i de mici facelifting-uri, ea inca rezista pe pozitii. 

Daca vi se pare mare §i voluminoasa, nu trebuie sa va faceti probleme, e bine sa §titi ca 
utilizarea este foarte confortabila. Alaturi de cele cateva taste functional, celebrul ecran 
LCD este centrul de atractie. 

Pe el pot fi afi§ate diverse informatii in functie de aplicatiile pe care le aveti deschise. 

Daca e vorba de jocuri, atunci se pot afi§a diverse 
date importante. G15 dispune de un hub USB 
ce adauga la colectie inca doua porturi USB. 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: DA, 
Conectare: USB 
Diferentiere taste WASD: NU 


Ofertant: Ultra PRO Computers, Pret: 260 Lei 


Pentax Optio VI0 

G ermanii de la Sharkoon nu au pus prea mult accentul pe design, insa s-au straduit 
sa realizeze o tastatura in stilul lor caracteristic, simpla §i robusta. Zona WASD a fost 
dotata cu taste speciale, ele fiind acoperite cu material antialunecare. In afara celor 12 
taste multimedia, nu exista alte ce pot fi personalizate ulterior de catre utilizator. 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: NU 
Conectare: PS/2 
Diferentiere taste WASD: DA 


D aca traie§ti la intensitate maxima jocurile cu poc-poc §i bum-bum, atunci A4Tech 
e ceea ce ai nevoie. Tastatura X7 pare special croita pentru jocuri de tip FPS. 
Tastele speciale de mi§care WASD §i sagetile sunt tratate special cu material cauciucat, 
evident pentru o aderenta sporita. In momentul in care nu folositi tastatura pentru joa- 
ca, tastele„speciale"potfi inlocuite cu cele standard, producatorul oferind chiar §i o che- 
ita speciala pentru o manevrabilitate sporita. 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: NU 
Conectare: USB/PS2 
Diferentiere taste WASD: DA 


Ofertant: www.a4tech.ro, Pret: 70,41 Lei 


SPECIFICAJII: 

lluminare taste: DA 
Conectare: USB 
Diferentiere taste WASD: DA 


Ofertant: Partenerii Razer, Pret: 247 Lei 
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LG BD-300 

Calitate accesibila 

C uvantul de ordine este ieftinirea. Pentru o buna bu- 
cata de timp, playerele Blu-ray de tip standalone 
s-au aflat la o limita de pret pe care nu foarte multe per- 
soane au fost suficient de indraznete incat sa o treaca. 
Tehnologia a atins deja o oarecare maturitate §i ar fi nor¬ 
mal ca aceasta sa fie deja accesibila maselor. Imaginea de 
mare definitie §i sunetul in format dolby nu mai trebuie 
sa fie elemente exdusiviste. Deja suntem loviti la tot pa- 
sul de materiale audio-video HD §i e momentul ca lucruri- 
le frumoase sa fie accesibile §i„muritorilor de rand" 

Cei de la LG au inteles acest lucru §i ca raspuns la ce- 
rerile clientilor au lansat acest player Blu-ray stand-alone. 
LG BD-300 poate oferi tot in materie de divertisment aca- 
sa. Este un player capabil sa redea exceptional discuri Blu- 
ray cu filme in format de mare definitie, dar §i DVD-urile 
clasice. Conectica este una exceptional, oferind o solutie 
de conectare pentru orice fel de ecran, televizor sau pro¬ 
jector de care dispune utilizatorul. Ba mai mult, LG BD- 


300 include §i un conector Ethernet, prin intermediul ca- 
ruia acest player poate reda stream-uri video de pe 
internet sau accesa resursele propriei retele de calculatoa- 
re. Datorita unui parteneriat Tntre compania LG §i Netflix, 
posesorul acestui produs poate accesa gratuit, pentru o 
anumita perioada de timp, o adevarata colectie de filme 
§i seriale pe care cei de la Netflix o pun la dispozitie prin 
internet. Dupa cum era de a§teptat, pentru a o accesa e 
nevoie totu§i de o conexiune la internet de tip broad¬ 
band. In alt scenariu putem include PC-urile noastre de 
acasa. Prin intermediul acestui player, se pot accesa §i me- 
lodiile preferate sau pozele din vacanta. Vizionarea aces- 
tora pe un ecran de mari dimensiuni ar putea fi o experi- 
enta de neuitat. Ar mai fi de adaugat §i existenta unui 
conector USB prin care se pot accesa rapid §i fara prea 
multe discutii alte materiale audio-video personale. De§i 


in lista specificatiilor nu este mentionat niciun cuvintel 
despre materiale audio video codate in formatele deja ce- 
lebre DivX, XviD, MKV, e bine de §tiut ca acestea pot fi re¬ 
date fara probleme, indiferent daca sunt stocate pe dis¬ 
curi de plastic sau stick-uri USB. 

Controlul acestui centru de entertainment se face 
din telecomanda, butoanele existente pe aparat limitan- 
du-se doar la cateva functii. Daca insa il faceti pereche cu 
un alt produs marca LG, fie el LCD sau plasma, controlul §i 
configuratia acestora se vor putea realiza cu aceea§i 
telecomanda. 

Eu cred ca LG a facut un lucru deosebit cu playerul 
BD-300, mai ales ca pretul cu care va fi comercializat va 
atrage foarte multe persoane. 


Ofertant: Partenerii LG Pret: -350 Euro 


Casio Exilim EX-Z150 

Fii rapid! 


V ine sezonul de iarna, cu evenimente §i vacante in 
care trebuie sa socializam din plin. In cele mai multe 
cazuri, la astfel de ocazii se lasa intotdeauna cu situatii §i 
ipostaze inedite. Pentru ca la un moment dat vom povesti 
§i altora cum a fost, e bine sa exemplificam cu poze sau 
filmulete. Casio Exilim EX-Z150 este un aparat foto numai 
bun pentru astfel de situatii. 

0 camera foto foarte compacta, deosebit de u§or de utili- 
zat §i cu performance dintre cele mai bune. 

Senzorul CCD indus permite realizarea fotografiilor la o 
rezolutie maxima de 8,1 megapixeli (3264 x 2448). 
Datorita dimensiunilor generoase ale ecranului LCD, se 
pot observa detalii mult mai mult §i astfel se obtin ima- 
gini deosebite. In acest moment, intra in scena §i functia 
de autodetectie a fetelor celor vizati. 

In cele mai multe cazuri, pozele de grup sunt cele mai nu- 
meroase, motiv pentru care un focus mai bun §i o setare a 
automata a nivelului de culoare potrivit conteaza foarte 
mult. Daca intentionati sa fotografiati un eveniment de 
amploare, puteti miza pe functia de fotografiere continua 
ce va realiza cate o fotografie la fiecare 0,8 secunde sau 
puteti trece direct la functia video. 

Modul in care se realizeaza inregistrarea §i optiunile stan¬ 
dard ale camerei va permit sa salvati extrem de u§or ma- 
terialul inregistrat direct pe YouTube. 

Casio Exilim EX-Z150 este un aparat foarte reu§it §i 
cred ca ii va incanta pe foarte multi utilizatori §i le va fi de 
mare ajutor celor care nu detin foarte multe cuno§tinte in 
materie de fotografie. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 669 Lei 
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Samsung ML 

Stil §i perfectiune 

T ot ce §titi in materie de imprimante nu se mai aplica 
§i in cazul acestui model ML-1630 al acelor de la 
Samsung. Este o imprimanta laser monocroma ce dore§te 
sa revolutioneze intreaga industrie. Designul este ele¬ 
ments cheie. Formatul in care este prezentat nu mai este 
cel dasic, aici fiind nevoiti sa vorbim de un negru lucios 
foarte elegant §i de un aspect u§or subtiat. Atunci cand 
este in functiune, abia daca se aude. 

Pana acum, imprimantele erau ni§te device-uri de cele 
mai multe ori pitite prin colturi §i dulapuri. Noul Samsung 
ML-1630 poate sta acum la vedere, nefiind acel obiect ce 
facea nota discordanta cu designul unui birou sau chiar al 
unei camere. 

De obicei, daca o imprimanta cu laser e foarte silen- 



1630 


tioasa, automat am zice ca e §i foarte 
lenta. In acest caz, aceasta presupu- 
nere este gre§ita. Indiferent de conti- 
nutul pe care il doriti pe hartie, cu 
aceasta imprimanta se poate atinge o 
valoare de 16 pagini pe minut. 

Operarea imprimantei este foarte sim- 
pla, existand doar un singur buton de pornit/ 
oprit. Un alt detaliu care iese in evidenta este legat de 
procesul de alimentare cu hartie. De cele mai multe ori, 
alimentarea cu hartie a unei imprimate se face prin ridica- 
rea unui capac din plastic ce protejeaza caseta in care se 
pune hartia. 

La Samsung ML-1630 sistemul este semi-automat. 


Se 
apasa 

un buton §i au¬ 
tomat capacul de pro¬ 
tects se ridica, lasand loc 
pentru a introduce maximum 100 de 
coli de hartie. Foarte util 


Ofertant: Deck Computers International, Pret: 606 Lei 


Lian-Li PC-P80 


Super Full Tower 

P este tot se vorbe§te de minimalizare sau de reduce- 
rea dimensiunilor.TotuI se vrea a fi cat mai mic §i cat 
mai portabil. In general cam a§a e, dar, oricat am vrea, nu 
se potrive§te chiar in toate situatiile. PC-urile au evoluat 


mult §i de la dimensiunile unor dulapuri au ajuns sa fie 
cat o cartulie.Toti se bucura nespus de mult, mai putin 
pasionatii de overclocking. Ace§ti oameni sunt greu de 
multumit.Tot timpul vor mai mult §i imping lucrurile pes¬ 
te limite. Exista inca foarte multi adepti ai PC-urilor clasi- 
ce, formate din unitate centrala §i monitor. E drept, e vor- 


ba §i de costuri, insa din alt punct de vedere 
componentele ce intra in dimensiunile„dasice"pot oferi 
performance mult mai bune. 

De exemplu intr-un PC dasic se poate realiza o racire mai 
eficienta, se pot monta componente performante, se pot 
opera upgrade-uri mult mai u§or decat in cazul PC-urilor 
compacte, de genul notebook-urilor. 

Pentru ca orice lucru sa fie solid, trebuie sa aiba o 
baza solida.In cazul PC-urilor, o carcasa constituie o astfel 
de baza, ba chiar mai mult. Ea nu mai e doar un simplu 
element de inchegare a componentelor. 

Performance ridicate fac ca §i consumul de energie sa 
fie mare, de unde rezulta §i o cantitate de caldura mai 
mare. Carcasa PC-P80 a taiwanezilor de la Lian-Li este 
gandita pentru a asigura un flux de aer cat mai mare. 
Imensa carcasa poate sa adaposteasca unele dintre cele 
mai pretentioase componente §i se pot realiza astfel con- 
figuratii dintre cele mai trasnite. 

Intreaga structura este realizata din aluminiu §i este con- 
struita in a§a fel incat accesul catre orie components sa fie 
cat mai u§or de realizat. Chiar §i cele mai lungi placi video 
pot fi montate in aceasta carcasa fara probleme. 

Pentru ca vorbim de lucruri extreme, producatorii au luat 
in calcul §i montarea ulterioara a unui sistem de racire cu 
lichid. Indiferent de natura acestuia, exista locatii special 
rezervate acestui „upgrade". 

Toata partea frontala este guvernata de trei ventilatoare 
de 120 de mm ce pot asigura un debit de aer suficient de 
mare pentru a pastra o temperatura optima a tuturor 
componentelor. in cazul in care nici acestea nu fac fata, 
s-au prevazut suficiente alte locatii in care pot fi montate 
ulterior cooler-e suplimentare. 

La achizitionare, carcasa nu este livrata §i cu sursa de ali¬ 
mentare, dand libertate utilizatorilor sa aleaga exact ce 
au nevoie in functie de scopul propus. 


Ofertant: ITDirect, Pret: 1153 Lei 
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Sony MDR-NC500D 

Chiar nu ma auzi? 


U na din cele mai bune metodedea scapa dezgomotul din jurul nos¬ 
tril este folosirea unei perechi de ca§ti. Sony (evident) a lansat una 
dintre cele mai functional perechi de ca§ti ce folosesc ca tehnologie 
Digital Noise Cancelling. Pretul acestora este astronomic, insa cei care vor 
sa se rupa o anumita perioada de timp de aceasta lume o pot face fara pro- 
bleme. Castile Sony MDR-NC500D au un design deosebit §i sunt extrem de 
confortabile. Nici dupa cateva ore de utilizare nu veti simti niciun fel de dis- 
confort. Calitatea auditiei este foarte buna, nefiind„distorsionata"de sune- 
tele din mediul inconjurator. Astfel de ca§ti pot fi utilizate de oricine, insa 
cei care calatoresc foarte mult sau lucreaza intr-un mediu zgomotos vor fi 
cei mai fericiti. Povestea nu se incheie aici. Pentru a asigura o buna functio¬ 
nal a functiei de Noise Cancelling, aceste ca§ti dispun pe fir de un„adaos" 
in care se pot monta doi acumulatori sau doua baterii. Fara acestea, ca§tile 
ar fi practic de neutilizat. $tiu, e putin incomod, dar, pe viitor poate se vor 
gasi ni§te solutii mai putin delicate. Sony MDR-NC500D sunt livrate impreu- 
na cu un set de accesorii ce permit folosirea lor §i cu alte device-uri. De 
exemplu, adaptorul jack de 6,3 mm, conectorul pentru sistemul audio din 
avion §i chiar o gentuta pentru transport. 


Ofertant: Partenerii Sony, Pret: 1349 Lei 


VideoSeven V7 D24W33 


Big Size 

V e§tile bune au inceput sa curga §i pe strada gamerilor. Daca pana acum trebuia sa 
cheltuim sume considerabile pe monitoare de diagonale mari, ei bine sa §titi ca 
exista §i variante mult mai accesibile,insa mai putin promovate. Un exemplu concret 
este monitorul VideoSeven V7 D24W33. Un produs sa zicem nu foarte aratos, insa ex¬ 
trem de functional. El ofera o diagonals de 24 de toli $i o rezolutie nativa full HD... 1920 
x 1080. El poate fi rotit in fel §i chip, iar datorita piciorului sau pivotant poate fi utilizat 
atatin plan orizontal, cat §i vertical. 0 metoda foarte buna daca preferati sa cititi carti 
electronice. Daca va §i jucati, atunci sa §titi ca panoul LCD ofera un timp de raspuns real 
de 15 ms de la alb la negru §i invers. Din pacate, trebuie sa il depunctez u§or la capitolul 
contrast. Poate ca nu se atinge stralucirea cu care suntem obi§nuiti in cazul altor moni¬ 
toare „de top", insa daca petreceti mult timp in fata lui, puteti considera ca nu va vor 
obosi ochii foarte repede. 

VideoSeven V7 D24W33 include §i un sistem audio stereo mai putin performant, 
insa suficient pentru a-l folosi in combinatie cu o consola. Alaturi de conectorii DVI §i 
D-Sub, producatorii au decis ca induderea unui HDMI ar fi indicata. Cum ti se pare? 


Ofertant: www.e-tc.ro, Pret: 1199 Lei 



Hercules i-XPS 120 Outdoor Vi0"t0 extrema.. * 



A ccesoriile extreme sunt la mare cautare printre cei 
carora le place sa stea in aer liber. Hercules i-XPS 
120 Outdoor este un sistem audio portabil dedicat pose- 
sorilor de iPod care vor sa-§i tina prietenii intr-o ambianta 
sonora cat mai placuta indiferent de locatia in care s-ar 
afla. i-XPS 120 Outdoor este realizat din materiale ce ab¬ 
sorb §ocurile §i in acela§i timp protejeaza componentele 
electronice din interior, indiferent de intemperii.in ciuda 
dimensiunilor reduse ale speakear-elor, calitatea audio 
este impresionanta, oferind o putere de 12 Wati RMS. 
Hercules i-XPS 120 Outdoor poate fi utilizat cu alimenta- 
torul de priza indus adaptorul de ma§ina ori cu patru ba¬ 
terii de tip LR14. 


Ofertant: UbiSoft Romania, Pret: 427 Lei 
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AeroCool M40 Cube Micro-ATX 


Media de sufragerie 

D aca e§ti pus in situatia de a-ti crea un Media Center 
atunci ai o sumedenie de variante dintre care sa 
alegi.Totu§i, pentru inceput se poate merge pe un buget 
minim, adica o placa de baza MicroATX, placa de sunet in¬ 
tegrate, o placa video PCI Express mai veche §i un proce- 
sor Intel Dual Core E 2150. E suficient pentru a rula orice 
film in 720p sau chiar 1080p in functie de codec-ul folosit. 
Urmatorul pas este carcasa. 

Aici lucrurile sunt un pic mai complicate, pentru ca e loc 
de ales. In orice caz, daca doriti o carcasa de buget, dar cu 
un design„rock" deosebit sau cu tente retro, puteti alege 
acest AeroCool M40, care mi se pare aproape ciudat de 
accesibil ca pret, avand in vedere avantajele pe care le 
ofera. Astfel, dimensiunile sunt de 348x295x233 mm 
(Lxlxi) §i creeaza in interior un volum suficient de mare 
pentru o racire foarte buna, lucru ajutat §i de cele doua 
sloturi pentru ventilatoare de 3 inchi. 

Structura sa u§or demontabila §i rabatabila o recomanda 
oricui are mai multa treaba decat ar trebui in carcasa 
Media Center-ului, gen transportul de date pe HDD-ul 
clasic, metoda des folosita la noi in tara. 

De asemenea, carcasa mai ofera spatiu pentru 2 unitati 
de 5.25 inchi, ca de exemplu dasicele DVD-RW-uri sau 
mai noile unitati Blu-ray. 

Panoul frontal contine, pe langa un imens buton de 
Power (pe care il ador), un afi§aj electronic cu feedback 
pentru activitatea ventilatorului §i a HDD-ului, precum §i 
pentru temperatura din carcasa. Mai sunt prezente §i 4 
sloturi USB §i doua audio. 

Cum designul este unul deosebit, fara indoiala, cred ca 
singurul lucru care ar putea sa opreasca pe cineva sa nu-§i 
doteze sufrageria cu aceasta carcasa ar fi sa incerce sa 



■ BogdanS 

monteze in interior o alta placa de baza decat una Micro 
ATX, deoarece foarte multi doresc sa i§i transforme vechi- 
le PC-uri in astfel de solutii multimedia. 


Ofertant: www.e-tc.ro, Pret: 213,82 Lei 


Creative Zen Mozaic 


8 GB de diversitate 

C reative Zen Mozaic frapeaza prin aspectul sau. Cele 
noua butoane de control, prin dispunere §i combi- 
nare cromatica, sunt o solutie de design cu impact vizual 


Ofertant: Pa rten eri i ELKOTech Romania, Pret 420 Lei 



considerabil. Dar, una este aspectul §i alta este utilizarea. 
In graba, in deplasare, din cauza mozaicului din zona de 
control, Zen Mozaic are asupra ochilor tai acela§i efect ca 
desenul zebrei ce alearga, asupra felinei urmaritoare - 
este derutant. Aceasta dificultate de localizare rapida a 





butoanelor este accentuata de dimensiunea lor redusa, 
de faptul ca sunt foarte apropiate §i de forma identica. 

Am bajbait deseori dupa butonul corect - greu de admis 
la un player portabil modern, a carui suprema calitate ar 
trebui sa fie ergonomia, urmata extrem de aproape de ca- 
litatea audio §i vizuala. Aici, Zen Mozaic sta foarte bine, 
este dar, dinamic, fidel, cu un bun detaliu al frecventelor 
joase §i cu un egalizator pe 5 benzi. In redarea imaginilor 
§i filmelor, m-au impresionat culorile §i contrastul ecranu- 
lui. Din pacate, interfata software mi se pare prea stufoasa 
§i putin intuitiva, iar faptul ca Zen Mozaic se poate folosi 
numai in modul MTP, prin transferuri de fi§iere executate 
cu WMP 11, un dezavantaj serios. De asemenea, opinez ca 
in ziua de azi un player media portabil trebuie sa ofere su- 
port pentru mai multe formate de compresie, indusiv los¬ 
sless. Creative Zen Mozaic este un produs care arata bine 
§i suna bine, la un pret rezonabil, dar cu o ergonomie care 
lasa de dorit, atat in hardware, cat §i in software. 

■ Marius Ghinea 
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Titlu: Vanatorul de jaguari 
Autor: Lucius Shepard 
Colectie: Nautilus 
Traducator: Laura Bocancios 



L ucius Shepard s-a nascut in 1947 in Lynchburg, statul 
Virginia, §i a crescut in Florida. A avut o copilarie grea, 
la doar cincisprezece ani fugind in Irlanda la bordul unui 
cargobot. A petrecut mai multi ani in Europa, Africa de 
Nord §i Asia, lucrand intr-o fabrica de tigari in Germania, 
in bazarul Khan al Khalili din Cairo sau ca bodyguard in 
Malaga. Revenitin Statele Unite, Shepard a intrat la 
Universitatea Carolina de Nord, unde, timp de un semes- 
tru, a fost coeditorul publicatiei Carolina Quarterly. 

S-a alaturat apoi unei formatii de muzica §i a petrecut anii 
1970 in mare parte cantand rock'n'roll. 

A avut slujbe din cele mai diferite, de la paznic de noapte 
la o centrala nudeara, la profesor de spaniola. In 1980 a 
participat la Clarion Writers'Workshop de la Universitatea 


Michigan §i §i-a inceput cariera de scriitor. 

Prima povestire i-a aparut in 1983, iar primul roman in 
1984. In timpul unei prelungite calatorii in America 
Centrala, intre 1981 §i 1982, a fost corespondent de raz- 
boi in El Salvador. 

Textele sale au fost publicate in multe reviste de circu¬ 
late international, iar in 1985 a ca§tigat Premiul John 
W. Campbell pentru„Cel mai bun tanar scriitor". 

Volumul de povestiri Vanatorul de jaguari i-a adus dis- 
tinctiile World Fantasy Award §i Locus in 1988, povestiri- 
le Salvador §i R&R hind recompensate cu Locus §i SF 
Chronicle in 1985, respectiv Locus, Nebula §i SF 
Chronicle in 1987. 

De asemenea, nuvela Radiant Green Star, adaugata ul¬ 
terior volumului, a ca§tigat Premiul Locus in 2001. 

Dintre lucrarile sale mai amintim: Barnacle Bill the 
Spacerand Other Stories (Premiile Hugo, Locus §i SF 
Chronicle, 1993), Life during Wartime (Premiul Kurd 
Lasswitz, Germania, 1990), The Scalehunter's Beautiful 
Daughter (Premiul Locus, 1989), The Father of Stones 
(Premiul Locus, 1990),The Ends of Earth (Premiul World 
Fantasy, 1992),The Golden (Premiul Locus, 1994), 
Louisiana Breakdown (Premiul International Horror 
Guild, 2004), Viator (Premiul International Horror Guild, 
2005), Aztechs (Premiul Imaginaire, Franta, 2006). 

Vanatorul de jaguari este un grupaj de nuvele 
care sintetizeaza temele principal ale lui Shepard: 
razboiul, magia §i jungla ametitoare, intr-o impresio- 
nanta interpretare personala a realismului magic 
latinoamerican. 

Un indian din America Centrala, nevoit sa ucida 
jaguarul din Barrio Carolina, despre care legenda spune 
ca estefiinta magica... 

Un soldat american, prins in vraja unui Salvador 
vietnamizat... 

Un scriitor inspirat - §i ravnit - de un vant malefic, 
materializarea unui spirit bolnav, ca el, de singuratate... 

Un veteran al razboiului din Vietnam, retras pe o 
mica insula din Caraibe, unde fumeaza coral negru, de- 
venind treptat o umbra in cenu§a... 


‘DTjQQ DDoa?3iHai3 GMk 


M arvel a decis sa reinviefranciza Hulk, dand ui- 
tarii e§ecul inregistrat cu prima adaptare cine- 
matografica a comic book-ului prin care se pe- 
rinda bestia verde, iar rezultatul este unui cat se poate de 
satisfacator. Filmul omagiaza, de fapt, serialul TV creat de 
Bill Bixby §i Lou Ferigno prin anii 1980, actiunea ocupand, 
de aceasta data, un rol foarte important in film, din care 
nu lipsesc o serie de imagini extrase din serial, precum §i 
referiri la comic book. 

Exista chiar §i o aparitie 
surprinzatoare a unui alt 
erou Marvel, interpretat de 
Downey Jr. care, practic, 
tot ce face este sa traga 
cortina §i sa te puna pe 
ganduri. 

Inceputul filmului 
ni-l infati§eaza pe Dr. 

Banner a.k.a. Bestia Verde 
Hulk ascunzandu-se de ge- 
neralul Thunderbolt Ross 
undeva prin Brazilia, dupa 
ce a fost la un pas sa-§i uci¬ 
da prietena cu ocazia ulti- 
mei transformari. Singura 
problema este ca genera- 
lul Ross are armata ameri- 
cana in spate §i resursele 
necesare pentru a-l desco- 
peri mai devreme sau mai 
tarziu, ceea ce, evident, se 
§i intampla. Prins in capca- 
na, Banner nu are alta al¬ 
ternative decat sa fuga de 
echipadecomandoce-i 
adulmeca urmele, dar mai ales de Emil Blonsky un mese- 
ria§ care a prins gustul vanatorii. Blonsky vede in Hulk o 
provocare §i vrea sa faca orice pentru a-l invinge, chiar sa- 
§i administreze o injectie cu un ser ce-l transforma intr-un 
super soldat.„Medicamentul"ii create puterea §i viteza de 
reactie, dar nu indeajuns pentru a-i face fata cu succes lui 
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Caftiga una dintre cele cinci carti 
Vanatorul de jaguari de Lucius Shepard 
raspunzand la intrebarea: 

In ce an a aparut prima povestire a lui Lucius Shepard? 

► 1983 

► 1989 

► 2002 


Decupati talonul $i trimiteti-l pe adresa Vogel Burda Communications SRL, OP 2 CP 4, 
500530 Brasov. Data limita a concursului: 1 septembrie 2008. Desemnarea ca§tigatoru- 
lui se face prin tragere la sorti. Numele ca§tigatorului va fi publicat in editia de luna oc- 
tombrie a revistei. Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca in- 
formatiile continute de talon sa fie magistrate §i prelucrate de catre editura SC Vogel 
Burda Communications SRL in scop statistic, pentru trimiterea de comunicari comercia- 
le proprii sau ale sponsorului concursului. 
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Hulk. Drept urmare, i§i administreaza o supradoza de san- 
ge marca Banner §i devine Abominatia, un monstru mai 
mare §i mai fioros decat Hulk, fapt ce pregate§te terenul 
pentru lupta finala dintre cei doi mon§tri. 

Cele mai bune secvente din film sunt cele in care 
Banner fuge pentru a-§i salva pielea. Nu ca restul ar fi de 
lepadat, insa unul dintre aspectele care au propulsat seri- 
alul pe culmele succesului a fost tocmai ideea de fugar, 
folosita la fel de bine §i in film. Poate ca scena finala este 
fortata, poate ca ar fi fost mai bine ca batalia sa aiba loc 



mai devreme, insa pentru fani nu conteaza.The Incredible 
Hulk este un film de actiune deosebit, alert, numai bun 
de vizionat la o floricica §i un sue. Fanii serialului il vor in- 
dragi, fanii comic book-ului de asemenea. La fel ca noi, la 
fel cum o veti face §i voi. 


■ KiMO 



forums.hardwarelogic.com/ 

blogs/xorn/34-call-duty-4- 

my-favorite-kits.html 

RATATATATATATAAAAAAH! Ptrr... ptrr... PLOP! You are 
dead! Cam asta ar fi experienta ta de pana acum din 
Call of Duty 4. 

Pui mana pe o metralera, alergi de bezmetic de aco- 
lo-colo, tragi ca ursu'in fiecare butoi §i geam §i mori 
dupa ce iei o grenada in dinti. 

Da, despre tine vorbesc. Tu ala care strigi camper 
dupa cel care te omoara de la o suta de kilometri cu 
un singur glonte §i care ii multume§ti lu'cel desus 
pentru lansatorul de grenade. 

Ar trebui sa mai faci rost de un pic de skill, frate. 
Bineinteles ca nu e§ti singurul care nu le are nicicum, 
a§a ca au aparut oameni care sa te invete sau care au 
impresia ca au ce sa te invete. $i iata cum un de§tept 
a facut o serie de kit-uri de arme care te vor ajuta in 
orice situatie. 

Te supara un camper? Nicio problema! lei un M60 §i ii 
dai omoru' instant. Vrei sa ti se spuna Fantoma din 
Carpati? Pui un amortizor pe ambele arme §i nimeni 
nu va putea sa te auda cand te furi§ezi in spatele lor 
§i le iei gatul cu §uriul! Mare jmeker asta... 



f ?r ifrrff 



powellskateboards.com/ 

E§ti u§or cret §i porti o basca pe o parte? Toate 
cele trei perechi de pantaloni pe care le ai pot fi u§or 
confundate cu §ase perechi de §alvari? Ai un cercel in 
buza §i portofelul legat cu lant de o gaica de la panta¬ 
loni? Asculti drum&base §i nu te simti bine decat daca 
ai o scandura cu rotile sub picioare? 

Dar mai ales nu e§ti multumit de skateboard-ul 
tau primit cadou de la bunica pentru ca nu are o poza 
cu un schelet §i nu e semnat de un faimos skateboar¬ 
der ce §i-a rupt fiecare os din corp? Ei bine, acum poti 
sa stai lini§tit caci e§ti pe cale de a afla un site de pe 
care poti cumpara placa care ti se potrive§te cel mai 
bine. Pentru a ti-o permite ori trebuie sa te la§i de §coa- 
la §i sa te angajezi doi ani la McDonald's sau sa te apuci 
de vandut aspirine in curtea liceului §i mai acatari ca 
pana acum. Dar cine va mai avea o placa din asta? 
Nimeni dintre cei pe care ii cuno§ti tu, caci nimeni nu 
vrea sa munceasca la McDonald's, iar pentru a vinde 
aspirine in cantitati industriale iti trebuie pile. Pe care 
tu nu le ai. Dar cui ii pasa... e buna §i zada. 


Mypetskeleton.com 

0 imagine face cat o mie de cuvinte. A§a ca eu 
m-am gandit ca pentru site-ul acesta sa va arat mai 
multe §i sa va spun mai putine. Site-ul merita toata 
atentia voastra. E foarte fain. Muzica de asemenea. 
Intrati, intrati, intrati. 
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www.sharkdivingunlimited. 

com 

Te-ai intrebat vreodata de ce nu ti-e deloc frica de 
delfini, dar in momentul in care vezi imaginea unui re¬ 
chin brusc ti se strange stomacul? De ce orice copil de 


doi ani este gata sa sara intr-un acvariu in care un del- 
fin roade la un pe§te §i e gata sa doarma cu el in brate o 
viata intreaga, dar daca vede un rechin ce inoata lene§ 
pe langa barca, e gata sa umple rezerva nationals de 
pamper§i cu un produs finit propriu? 

Ei bine, poti acum sa iti dai seama daca iti poti in- 
vinge aceasta teama cu o scufundare alaturi de cei de 
la Shark Diving Ltd. Fii atent, facem chiar §i un concurs. 

Trimite pe adresa redactiei o poza cu tine in cos¬ 
tum de baie (trebuie sa fie neaparat din doua piese) §i 
o povestioara despre prima ta zi de §coala, iar daca noi 
vom considera ca e§ti pregatit sa fii momeala de rechin, 
te vom trimite intr-o excursie in capitala international 
a rechinilor de balta sarata, Cuba Libre. 
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Imagine trimisa de cosminky. Pofta buna! 



Imagine trimisa de perjocd. Dude, that's so gay! 





* 


Imagine trimisa de hawk 21. Show me some 
love mf!!! 



Imagine trimisa de lonely wolf. Good cover! 



Imagine trimisa de hazer. When you play with 
the knife, bad things happen! 



Imagine trimisa de Alexandru„Darky" Leu. Fir-ar! lar am facut mizerie. Imagine trimisa de Vlad Jovy. Asta o stiu de la Vladoiu! 


Castigatorul din acest numar este Cosminky. 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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www.chip.ro/shop/abonamente/ 




Ca 


^asoaQa 

(MnsEb 

gyiniFfi 


LEVEL 


revista 


G Cl 


Mi) 


Lunar veti 

9 

gasiin revista 
unjocfullde 
colectie! 


Veti primi un DVD 
de 9 GB cu cele mai tari 
demo-uri, filme, mod- 


. 

, %. , demo-uri, filme, mod- 
uri % i imagini pe langa 


ii 


__ „ _ ultimele patch-uri fi o 

L J7r t multime de aplicatii 
freeware §i shareware. 

Veti fti care sunt cele mai bune jocuri recent lansate fi, mai mult, 
veti afla la ce sa va afteptati pe viitor! 


Completati online la adresa http://www.chip.ro/shop/abonamente talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese fi cu datele dumneavoas- 
tra, Tmpreuna cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mailabonamente@vogelburda.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau 
prin pofta la adresa: Badescu loana, 0P2 CP4,500530 Brafov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail laabonamente@vogelburda.ro sau la tele- 
foanele 0268-418728,0368-415003,0723-570511,0744-754983 sau la fax 0268-418728.. 


Mai puteti comanda: 

□ CHIP Special-WLAN 9,98 lei 

□ CHIP Special - Word 2007 9,98 lei 

□ CHIP Special - Securitate 9,98 lei 

□ CHIP Special - Website 9,98 lei 

EH Foto-Video digital (noiembrie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (octombrie 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (iul-aug 2008) 1 0 lei 

EH Foto-Video digital (iunie 2008) 1 0 lei 

EH PC-Practic noiembrie 2008 5,99 lei 

I I PC-Practic octombrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic septembrie 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic august 2008 5,99 lei 

EH PC-Practic iulie 2008 5,99 lei 



REVISTA 

PERIOADA 

Doresc ca abonamen- 
tul sa Tnceapa cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

TOTAL 

(nr abonamente x pret unitar 
abonament) 

CHIP CD 

6LUNI 



40.00 lei 


CHIP CD 

12LUNI 



72.00 lei 


CHIP DVD 

6LUNI 



60.00 lei 


CHIP DVD 

12LUNI 



112.50 lei 


LEVEL DVD 

6LUNI 



50.00 lei 


LEVEL DVD 

12LUNI 



90.00 lei 


PC PRACTIC 

6LUNI 



30.00 lei 


PC PRACTIC 

12LUNI 



58.00 lei 


TOTAL GENERAL DE PLATA 



Denumirea firmei/C.U.I. 


Cod Postal □□□□□□ Judet [ 
Telefon \ 


e-ir 



leiTn data de 


CUI 

mandatul postal / ordinul de plata nr. 


Name, prenume 



Varsta 

Ocupatie 


Str. Nr. 

Bl. Sc. Ap. 

Localitate X_ 



Oferta completa de reviste o puteti gasi pe pagi¬ 
na de internet: httpV/www.chip.ro/shop/ 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abonamente sau sa 
trimiteti talonul alaturat prin fax 
la 0268-418728 sau prin e-mail 
la abonamente@vogelburda.ro 


Am platit 

Am mai tost abonat, cu codul O O O O O O O Semnatura 

Plata se poate efectua prin: 

plata online prin Card de Credit (mai multe detalii pe http://www.chip.ro) 

depunere de numerar la orice ghi§eu BRD Tn contul Vogel Burda Communications nr, R078 BRDE 080S V056 0497 0800 deschis la BRD Bra§ov 
ordin de plata Tn contul Vogel Burda Communications (cod fiscal R01099507) nr. R071ABNA0800264100060476 deschis la ABN AMRO Bra§ov. 
Pentru bugetari, plata se face Tn contul R090TREZ1315069XXX000746 deschis la Trezoreria Bra§ov. 
mandat postal pe numele loana Badescu, OP 2 CP 4 500530 Bra§ov 


Identitatea operatorului de date: Vogel Burda Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate fi sa fie introduse 
Tn baza de date a Vogel Burda Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct fi corespondents comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa Vogel Burda Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Brafov, sau prin fax la numarul 0268-418728. Vogel Burda Communications a fostmscrisam registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter per¬ 
sonal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 










































































tfrepEgtami] 


Wffij QGffldiQ 

G^J1ez^7Qi)[MB 




























Voteaza 

cel mat bun ppoduo! 

www.chip.ro/pa2008 
sau Tn revista CHIP 





£ 55 »-~ 


. i e ©@© $ 


no©$ 


patt 


peewit*' «* e 
1 . 500 $ 


CHIP PRODUSUL ANULUI2008 - alegerea cititorilor 


Pentru a vota aJ Produsul Anului 2008" este nevoie sa cumparati revista CHIP ;i sa comptetati chestionarul 
de votare. Votarea produselor se poate realiza atat online, prin intermediul site-ului www.chip.ro/pa2008, 
cat ;i prin intermediul chestionarului indus in revista CHIP - edifia noiembrie 2008. In cazul Tn care dorifi 
completarea chestionarulu! online, va rugam si introduced In paqina de votare codui inscripfionat pe 
CD'ul/DVD'u! revistei CHIP, Sistemul de votare se va Incheia In data de 25 noiembrie 2006. 

Oesemnarea celor sase ca$tiqatori se va (ace prin traqere la sorfi. Suma Tn ban! castigate este impozabila. 



PrePay 


Tti cantam Tn struna 



150 de minute §i 50 de SMS in retea 


sau 


50 de minute §i 25 de SMS nationale 


sau 


trafic wap nelimitat 

cu 3,5 €/luna, pe viata 

sau oricare doua optiuni cu 6 €/luna 

§i transformi lunar 4 € Tn 8 € 
cu optiunea Credit dublu 



www.orange.ro _ 

oferta valabila pentru ortce carteta SIM Orange PrePay, activata pana la 15 noiembrie; 
optiunea Credit dublu disponibifek timp de 1 an 








